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RESUMO

Este trabalho consiste em entender o processo de criagao da Turma da Mdnica Jovem
a partir das transformacgdes estéticas e suas influéncias orientais. Dentro do processo
criativo mostra as teorias de intertextualidade e intermidialidade, além da cultura da
convergéncia na Turma da Ménica Jovem. Analisamos a narrativa visual e os ele-
mentos de composi¢cdo da Turma da Ménica Jovem, a fim de se comparar a Turma
da Ménica classica e 0 manga e serem encontrados os indicios da cultura oriental no
processo criativo da revista. Constatamos que por ser um produto criativo brasileiro e
reconhecido em todo o mundo, é possivel se inspirar em qualquer outra arte, como o
manga, e mesmo assim néo perder caracteristicas e identidade originais.

Palavras-chave: Turma da Ménica Jovem, manga, intertextualidade, intermidialidade,
convergéncia, processo criativo.



ABSTRACT

This work consists in understanding the creation process of Monica Teen from aes-
thetic changes and its oriental influences. As part of the creative process, the intertex-
tuality and intermediality theories are being demonstrated, besides the convergence
culture in Monica Teen as well.Visual narrative and composition elements of Monica
Teen were analyzed, in order to compare the classic Monica and manga, to emphasize
the evidence of oriental culture in the comics’ creative process.Considering this is a
creative Brazilian product and worldwide recognized, it’s possible to be inspired by any
other art, as the manga, and still not lose original characteristics and original identity.

Key-words: Monica Teen, manga, intertextuality, intermediality, convergence, creative
process.
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Iniciar uma ideia de projeto é praticamente tao trabalhoso quanto fazé-lo efe-
tivamente. Quando elaboramos o projeto de pesquisa pensava-se tratar do processo
criativo de estampas para figurino, caminho completamente distinto daquele que se
transformou realmente o trabalho. A minha orientadora gostaria que se pesquisasse
a midia televisiva, mas por ser designer grafica, compreendo melhor a midia im-
pressa. Nesse momento, o professor Edilson Cazeloto sugeriu o figurino da Ménica
Jovem. Comecei a pesquisar e percebi 0 vasto material que a personagem permitia
pesquisar, e o figurino passou a ser um mero detalhe. Ficou decidido trabalharmos o
processo de criagao e a transformagao na personagem jovem do Mauricio de Sousa.
Aos poucos fui me apaixonando e contagiando a orientadora. Hoje, sei que segui o
caminho certo, mas ha muito derivado do tema inicial para estudar, e este € apenas
o inicio de uma pesquisa.

Vivemos hoje em um mundo globalizado e sofremos influéncias de diversas
areas, principalmente por meio da internet. Aproximamos informacoes, culturas e ha-
bitos mundiais. A tecnologia permite conhecer cidades e costumes sem sair do lugar;
as distancias se tornam minimas e sao absorvidos novos conhecimentos. O ociden-
te, com a abertura do comércio internacional, passa a ter mais acesso aos produtos
orientais, e somos por eles influenciados. S&o produtos os mais variados, de tecidos
a eletrdénicos, incluindo livros e mangas.

A historia das histérias em quadrinhos no Brasil € globalizada desde o seu
inicio, pois eram importadas. Os primeiros quadrinistas brasileiros inspiraram-se em
modelos internacionais para suas criacdes, principalmente nos quadrinhos norte-
-americanos e europeus, pois nio tinham acesso aos quadrinhos orientais, que co-
megaram a ser consumidos no Brasil primeiramente pelos descendentes japoneses
e depois se difundiram e se popularizaram entre os amantes das HQs com a ajuda
da internet.

Nessas interrelagdes a pesquisa mergulha, aproximando tragos culturais dis-
tintas, Brasil e o Japdo, por meio dos quadrinhos, isto é, os quadrinhos brasileiros
influenciados pelos quadrinhos japoneses, 0 manga. E como exemplo usaremos 0s
quadrinhos da Turma da Ménica Jovem de Mauricio de Sousa. Quais influéncias
orientais ha nos tracos do desenho da personagem Monica, de Mauricio de Sousa?
Para desvendar o processo, entrevistamos o quadrinista Mauricio de Sousa e pesqui-
samos os tragos caracteristicos do manga, a fim de buscar indicios sobre semelhan-
cas dos tracos orientais nas artes do desenhista brasileiro.
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Mauricio de Sousa criou a personagem Ménica em 1963, com um desenho
simples e histérias educativas, inspirando-se em sua propria filha. Em agosto de
2008, ele fez a evolugao da personagem, a Ménica Jovem em estilo manga. Porém,
para recriar a personagem, que agora aparece adolescente, o artista mesclou seus
tragos aos tragos orientais do manga.

O artista € o criador de histérias em quadrinhos mais famoso do Brasil.
Sempre desenhou, mas comegou a sua carreira como repoérter policial na Folha da
Tarde. Em 1959, criou Bidu, seu primeiro personagem, publicado em tiras no jornal
Folha da Manha'. Nos anos seguintes, criou outros personagens. No dia 3 de mar-
¢o de 1963, Ménica aparece em uma tirinha do personagem Cebolinha, mas pouco
antes, a 11 de fevereiro do mesmo ano, havia aparecido na capa da Folha, com
sapatos parecidos aos do Cebolinha e bolsos; seus olhos n&do tinham o branco
caracteristico da personagem?2. Em 1970, langou a revista da Mbnica, e hoje seus
personagens sdo difundidos no mundo inteiro. Nessa época seu desenho era mais
reto e simples. Com o decorrer dos anos, a protagonista sofreu transformagdes
fisicas, com formas arredondadas e tracos infantis. Os olhos se tornaram maiores
e mais expressivos. (Figura 1)

Figura 1 - Transformacao fisica da personagem Ménica ao longo do tempo.
(1963/1963/1965/1970/1985/2008/2012)

Em 2008, depois de perceber, em seu filho cacula, entdo com nove anos, que
se interessava tanto pelos mangas quanto pelas historias infantis de sua autoria, teve
a ideia de fazer uma releitura dos personagens, aparecendo aproximadamente com
15 anos de idade, e o enfoque da narrativa direcionado ao publico pré-adolescente e

1. Anexo 1 - Entrevista do Mauricio de Sousa, fornecida pelo assessor de imprensa.
2. http://www1 .folha.uol.com.br/folhinha/1235069-monica-nasceu-um-mes-antes-da-data-oficial-de-aniversario-veja-
-suas-mudancas.shtml
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adolescente®. Nota-se a mudanca no enredo das historias e nas alteracdes dos tragos
graficos. A capa, a partir da quinta edigao da Turma da Moénica Jovem mostra a se-
guinte informagéao: “Aconselhavel para maiores de 10 anos”.

Para essa transformacéo, usou como referéncia os mangas, as HQs japo-
neses. Na cultura japonesa, as HQs fazem parte do cotidiano. Varias pessoas assim
se vestem, e com frequéncia incorporam ao seu dia a dia os chamados animés, que
sd0 os personagens das histérias em quadrinhos. E comum se presenciar garotas an-
dando pelas ruas de Toquio vestidas de personagens de mangas. No Brasil, existem
concursos para as pessoas que vestem e incorporam os personagens dos mangas,
os cosplayers. O concurso Anime Friends é o maior do Brasil organizado pela Yama-
to Comunicagdes e Eventos*. O WCS (World Coslplay Summit), € um campeonato
mundial que elege a melhor dupla de cosplay. No concurso de 2012, participaram 20
paises. O Brasil participa desde 2006 e foi vencedor nos anos de 2006, 2008 e 2011°.
Percebe-se, entdo, como a midia impressa influencia a sociedade nipdnica e a divul-
gacgao globalizada das HQs japoneses influenciam varios jovens pelo mundo.

Mauricio de Sousa, para criar a Turma da Ménica Jovem, recebeu influ-
éncias de Osamu Tezuka, criador dos mangas A Princesa e o Cavaleiro, Astro Boy,
entre outros personagens de sucesso mundial. Eles se conheceram e se tornaram
amigos em uma das viagens de Mauricio ao Japao®. Esse tipo de manga é denomi-
nado shojo, que sdo as histérias em quadrinhos japonesas destinadas ao publico
adolescente feminino. Existem diversos tipos de manga, cada um direcionado a
faixa etaria, sexo e gosto diferentes. O shonem, por exemplo, destina-se ao publico
masculino jovem, com historias de aventuras e lutas; existe o seijjin para o publico
adulto, com histdrias erdéticas; e o0 académico, para criangas na idade escolar, entre
outras classificagdes. Como a cultura japonesa é radicalmente diferente da brasilei-
ra, Mauricio de Sousa adequou alguns elementos graficos do mangas e manteve ou-
tros da Ménica classica crianga, para néo perder as caracteristicas da personagem.
Portanto, para esta pesquisa, sera usada a HQ da Ménica classica crianca , além do
manga shojo (adolescentes meninas) ou shonen (adolescentes meninos) para ser

Entrevista ao programa Roda Viva (http://www.youtube.com/watch?v=h1cBieWn2Hc - Acessado em 10/07/2012).
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cosplay - Acessado em 28/04/2013.
http://pt.wikipedia.org/wiki/World_Cosplay_Summit - Acessado em 28/04/2013.

Eles combinaram de criar uma histéria com seus personagens de sucesso, mas Tezuka morreu antes de ter
realizado essa vontade. Nas edicdes 43 e 44 Mauricio de Sousa fez a histdria Tesouro Verde, com os personagens
de Tezuka (Fonte: site da Turma da Ménica Jovem: http://www.revistaturmadamonicajovem.com.br/magali-cascao/
fala-mauricio/fala-mauricio-251601-1.asp - Acessado em 03/03/2013).

[20N¢) B NN
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feita a comparacéao, considerando que o publico-alvo do Brasil é dividido apenas por
faixa etaria e nao por sexo.

O artista brasileiro sempre encantou os leitores infantis, porém o sucesso
ficava restrito a esse publico. Como 0 manga atinge diversas faixas etarias, o criador
quis atrair esse nicho de mercado - pré-adolescentes e adolescentes. A partir dos 11
anos, os leitores perdiam o interesse pelas historias da Ménica crianga’. Pesquisa
feita por HIGUCHI (2002, p.144) reforga o dado:

O aspecto ludico do gibi (cor, diagramagéo, figura, argumento, jogos verbais
etc.) parece ser de maior interesse dos alunos das séries iniciais. A medida que
o aluno cresce em idade, ocorre uma redefinigdo quanto aos proprios textos a
serem lidos, incorporando outros tipos de leitura... HIGUCHI (2002, p.144)

A Turma da Ménica Jovem de Mauricio de Sousa n&o apenas se inspira
nos tragos graficos do mangda, mas influenciada pela sua estrutura da narrativa que,
diferentemente das histérias da Turma da Ménica crianga classica, que sao curtas
e terminam em poucas paginas, possui narrativas mais complexas e longas. Sao
edi¢cdes mensais, divididas por capitulos, varias com o desfecho ocorrendo apenas
nos meses seguintes.

Seguindo a tradigdo do manga, a revista possui a capa colorida e seu miolo
apenas na cor preta e reticulas, com excecgao da histéria das edicdes 26, 27 e 28,
das quais parte de suas paginas era colorida. Ao mesmo tempo, reforgando a tradi-
c¢ao ocidental de leitura, a Turma da Monica Jovem tem a forma convencional de
ler, da esquerda para direita, com a capa do lado direito da revista, abrindo para o
lado esquerdo, oposto ao modo oriental de leitura.

Além das conexdes no intercambio cultural, hd a convergéncia das midias
influenciando essa cultura. A marca Turma da Ménica nao esta somente nos quadri-
nhos, mas se difunde em varios produtos comerciais infantis. A marca cresce ainda
em diversas areas de consumo, e estimula a cibercultura dos adolescentes. O site da
Turma da Monica Jovem possui papéis de parede para os fas baixarem, até em ver-
sdo 3D, ha a revista virtual com prévia das dez primeiras paginas de todas as edi¢des
e interatividade dos leitores com o site, e a possibilidade de comentar as publicagdes.

7 SILVA, M. R. P, NETO, E. S. Relagbes de Género nas Histérias em quadrinhos Infantis: Desafios as Préticas
Educativas na Perspectiva da Cultura Visual. Educagéo & Linguagem. V. 13, n°® 22, p. 202, jul.-dez. 2010.
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O mesmo ocorre na pagina na rede social Facebook; assim, os fas curtem e comen-
tam a divulgagcdo dos personagens, antecipam novidades, postam “fotos” como se
0s personagens fossem reais, aproximando os leitores e transformando a ficgdo em
realidade cotidiana. Esta sendo criado o flme da Turma da Moénica Jovem em 3D,
para ser langado em 2013. Mas o projeto foi postergado, em decorréncia de desen-
tendimentos entre os sécios da produtora contratada. O projeto foi retomado recente-
mente, mas nao existe data para o langamento®. Além do que foi elencado, ha pecas
e acessorios destinados ao publico feminino adolescente, com a utilizagdo da marca
Ménica Jovem.

Por se tratar de um processo criativo e sofrer diversas influéncias, discutire-
mos os conceitos de intermidialidade, intertextualidade e cultura da convergéncia nas
narrativas visuais da revista da Turma da Ménica Jovem.

O objetivo principal da dissertagcdo é compreender os processos de criagao
da Turma da Ménica Jovem de Mauricio de Sousa, tendo como estudo, os tracos
graficos da sua narrativa visual, a fim de compara-los com 0 manga e estabelecer as
relagdes dessas apropriacdes dentro de uma perspectiva de intermidialidade, intertex-
tualidade e a convergéncia das midias.

Para chegarmos a esse objetivo, especificamos os seguintes procedimentos:

» Explicar a intermidialidade e a cultura da convergéncia na Turma da
Ménica Jovem de Mauricio de Sousa;

* Entender a intertextualidade e as apropriacdes no processo criativo da
personagem Ménica da Turma da Ménica Jovem de Mauricio de Sousa;

» Abordar historicamente as histérias em quadrinhos para posicionar a Turma
da Mébnica classica e a jovem no contexto historico;

* Analisar os elementos de composicao grafica e visual e identifica-los na revista
da Turma da Ménica Jovem comparando com a Ménica classica e 0 manga;

» Dentro da comparagéao localizar as hibridizagbes, no processo criativo da
Turma da Ménica Jovem.

8 Ver no anexo a entrevista coletiva de Mauricio de Sousa da qual participou a autora desta dissertagéo.
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A Turma da Moénica Jovem foi escolhida para esta pesquisa, por ser uma
personagem brasileira criada por Mauricio de Sousa, que inaugura no Brasil um novo
publico leitor de histdrias em quadrinhos: os adolescentes. Os leitores usavam essa
midia somente durante a infancia, mas com a Ménica Jovem ha a possibilidade de
continuidade da personagem moca, conquistando novos leitores. E sucesso das HQs?,
com vendas superiores a 300 mil exemplares por edicdo’. Além de impulsionar outros
personagens infantis das historias em quadrinhos concorrentes a ter personagens na
versao adolescente, como a Luluzinha Teen.

As razdes da escolha do objeto de estudo s&o distintas: importancia desse ar-
tista no Brasil e no mundo; os gibis sdo os mais vendidos no Brasil, e a Turma da Mo6-
nica Jovem ¢ a revista que Mauricio de Sousa mais vende; a Turma da Mdnica nao
estd somente nos quadrinhos, mas € marca difundida em varios produtos comerciais
infantis, como os mangas usam o merchandising para divulgar a marca; houve trans-
formagdes drasticas nos tragos graficos dos personagens, e é possivel perceber o
chamado “estilo manga” apenas em algumas partes da revista Turma da Ménica Jo-
vem. As apropriagdes sao intertextuais e, ao analisar a composigao grafica da revista,
percebe-se a intermidialidade. O fato de ser um objeto divulgado de varias formas e
midias torna-o um produto da “cultura da convergéncia” de Jenkins (2009). Portanto,
nota-se que a intertextualidade, a intermidialidade e a “cultura da convergéncia” estao
presentes na Turma da Monica Jovem, o que enriquece este material.

Existem diversas pesquisas a respeito de HQs da Turma da Mobnica, e apesar
de ser um produto relativamente novo, langado em 2008, existem estudos desenvolvi-
dos com a Turma da Moénica Jovem, mas pretende-se que a investigacao aprofunde
os conhecimentos de intermidialidade, intertextualidade, convergéncia das midias, no
processo criativo, mostrando que a mudanca estética reflete uma mudanca social, isto
€, a mistura do tracado oriental num produto nacional, influenciando a cultura brasileira.

Pretende-se mostrar que a protagonista converge em diversas midias de di-
ferentes formas. Conforme Jenkins (2009), que diz que a convergéncia nao acontece
apenas na aplicacao e na unificacdo das midias, mas por meio das relagdes entre
elas. Ele explica:

9 MARTINS, H. M. F. Género e amor roméantico na Turma da Mbnica Jovem. Universidade Federal do Rio Grande
do Sul: Porto Alegre, 2009.
10 Veranexo 1
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Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplos su-
portes midiaticos, a cooperagao entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagéo, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. (JENKINS, 2009 p.29)

A Turma da Ménica Jovem é exposta em diversas midias e seus leitores
participam da “vida” dos personagens e muitas vezes influenciam as narrativas, além
da possibilidade de outros meios serem explorados.

O procedimento metodolégico usado nesta dissertagao foi de natureza teori-
ca, para explicar os conceitos intertextuais, intermidiaticos e o processo criativo, com
o intuito de posiciona-los e contextualiza-los ao objeto de estudo: Turma da Ménica
Jovem. Esta parte da pesquisa foi feita a partir de fontes secundarias.

Os tedricos Mendes (2011) e Muller (2012) apoiaram a primeira parte do tra-
balho, a respeito da intermidialidade. Balogh (2002) deu o suporte a respeito da inter-
textualidade. Jenkins (2009) ofereceu a base da cultura da convergéncia. O processo
criativo esta embasado nas teorias de Sales (2006 e 2011). Outros tedricos contribui-
ram na formagao do conceito de imagem e percepg¢ao: Cagnin (1975), Catala (2005),
Arnheim (2005) e Eisner (2005).

A segunda parte da pesquisa, igualmente de natureza tedrica e histérica, foi
aplicada com o intuito de compreender as diferengas culturais entre Brasil e Japao den-
tro das historias em quadrinhos; para isso houve uma breve indagagao sobre as histo-
rias em quadrinhos no Brasil, a importancia de Mauricio de Sousa e do manga no Japao.

Para ajudar a pesquisa histérica a dissertacdo se baseou nos seguintes te-
oricos: Leila Rentrioa lannone e Roberto Antonio lannone (1942); Mario Feij6 (1967)
e Scott McCloud (1995). E na histéria do manga: Sonia Bibe Luyten (2005 e 2011) e
Alfons Moliné (2004).

Aterceira etapa consiste em uma analise tedrica e documental dos elementos
de composicao grafico-visual das revistas da Turma da Ménica Jovem, para se des-
cobrir as diversas especificidades e diferenciais do objeto de estudo. Para a analise,
comparamos as revistas da Turma da Ménica Jovem com os mangas e a Turma da
Ménica classica crianga, a fim de encontrar indicios de influéncias orientais no objeto
de estudo, além de justificativas nas teorias intertextuais.
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A analise foi documental e qualitativa, a partir de fontes primarias, com as revis-
tas de histéria em quadrinhos da Turma da Ménica Jovem, da edigcdo numero 1 ao 50,
selecionando apenas as imagens relevantes para os assuntos abordados. Empregare-
MOS na pesquisa o manga shojo Sakura Card Captors, criado pelo grupo CLAMP, e a
Princesa e o Cavaleiro e Astro Boy, de Tezuka Osamu, e o shonen Naruto, de Masashi
Kishimoto. Usaremos algumas historias em quadrinhos da Turma da Mdnica crianga,
que serao escolhidas entre os diversos exemplares existentes no site da Turma da Mé-
nica, porém relacionadas aos temas abordados.

O estudo da narrativa visual foi conduzido pela semidtica aplicada aos qua-
drinhos de Antonio Luis Cagnin (1975), Moacir Cirne (1970, 1971 e 1975) e Will Eis-
ner (2000). Seguira os principios da percepcéao visual de Rudolf Arnheim (2005) e os
conhecimentos sobre intertextualidade e analises de imagens de Geraldo Carlos do
Nascimento (2006), e Balogh (2005)

O trabalho foi finalizado com a entrevista coletiva dada por Mauricio de
Sousa a estudantes. O objetivo de participar da entrevista foi investigar e certificar as
inspiragdes e influéncias das transformagdes nos tragos graficos da Turma da Méni-
ca Jovem.



I. TURMA DA MONICA JOVEM DE MAURICIO DE SOUSA
E INTERMIDIALIDADES

28
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Trataremos neste capitulo dos conceitos relacionados ao processo criativo
das historias em quadrinhos. No processo criativo da midia HQ, ha diversas influén-
cias de outras midias, o que se percebe desde a narrativa, influenciada pela literatu-
ra, até os planos diferenciados desenhados, mesclando essa midia com o cinema,
entre outros exemplos no decorrer desta dissertagcao. Associamos dessa forma a
HQ a intermidialidade.

Por ser um conceito em construgao, existem alguns estudiosos que chamam
de “intermedialidade” pela tradug¢ao da palavra em inglés “intermedia”, com 0 mesmo
significado, porém no Brasil existe um grupo de pesquisa na UFMG que a trata como
“intermidialidade”, traduzindo a palavra “midia” para o portugués; entdo usaremos o
termo intermidialidade®.

O conceito de intermidialidade sera elucidado aqui como um conceito guarda-
-chuva, a fim de trazer parametros e associagdes da midia HQ e outras midias. (cf.
Wajnman, 2013)

Conceito guarda-chuva (umbrella concept) que tem conhecido sucessivas re-
formulagdes definitérias nas areas de investigagao provenientes da histéria
da arte, dos estudos em comunicagéo (media studies ou communication stu-
dies), estudos interartes (interarts studies) das literaturas comparadas e dos
estudos em cultura, o conceito de intermedialidade tanto é entendido como
um eixo de pertinéncia de analises aplicadas (Jurgen Miiller), como um novo
enfoque que reformula a teoria dos midias, ou como nova area epistemol6-
gica inspirada na intertextualidade (Julia Kristeva), mas que se emancipou,
quer dos estudos literarios, quer da teoria do texto (Barthes), ocupando-se
dos media em geral e dos audiovisuais em particular (mas interessando igual-
mente a fotografia, as artes da cena e do ecra). A intermedialidade surge, as-
sim, como area de estudos onde convergem diversas interdisciplinaridades.
[...] (MENDES, 2011, p. 5)

Entende-se intermidialidade como uma mesclagem, uma fusdo, uma hibrida-
¢ao das midias. A aplicacao de uma midia dentro de outra, transformando desta forma
o objeto:

Ocorre intermedialidade quando se verifica a inter-relagdo de diferentes —
e distintamente reconheciveis — artes e media num determinado objecto,
de tal modo que se transformam uns aos outros dando origem a uma nova
forma de arte ou de mediagéo que ali emerge. Tais trocas alteram os media,
suscitando questdes cruciais sobre a ontologia de cada um deles, (MENDES,
2011, p.11)

9 Apesar de existir nas referéncias bibliograficas estudiosos usando o conceito intermedialidade.
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O conceito de intermidialidade € intrinseco ao conceito de intertextualidade e
interartes. Porém, a intermidialidade esta além da relacao de textos. “A ideia de inter-
medialidade ultrapassa a ideia de intertextualidade e se direciona para praticas que
possam ser descritas como hibridas” (Wajnman, 2013).

A descolagem da ideia de intermedialidade relativamente a intertextualidade
representa precisamente o atingimento de praticas mediaticas para além do
texto e da literatura — praticas que, entretanto, passaram a ser descritas como
hibridagbes (ou hibridizagbes): colagens, fusbes, misturas no mesmo supor-
te de materiais e de elementos heterogéneos, sobreposi¢cdes de conteudos
oriundos de diferentes artes ou dominios técnicos. [...] (MENDES, p. 20).

A distingdo entre os conceitos de interartes e intermidialidade existe porque
“a intermedialidade opera num dominio que inclui os fatores sociais, tecnologicos e
mediaticos, enquanto a interartialidade se limita a reconstru¢cao das interagdes entre
as artes e os procedimentos artisticos, inscrevendo-se numa tradigao sobretudo poe-
tolégica”. (MENDES, 2011, p.19)

Dessa forma definimos os conceitos aplicados ao processo criativo, e vere-
mos a seguir as aplicagdes a Turma da Ménica Jovem.
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1.1 Intermidialidade e a cultura da convergéncia

As historias em quadrinhos sdo consideradas artes com diferentes caracte-
risticas e designagdes. Elas absorvem aspectos teatrais, a partir das expressdes dos
personagens e cenarios, do cinema por meio dos diferentes planos, angulos e pontos
de vista, usa recursos das artes plasticas como luz e sombra, perspectiva e cores,
além da literatura, pela narrativa. Apesar disso, conseguem ter caracteristicas pro-
prias, como representagdes dos sons e disposi¢cdes dos quadros na pagina. Nesse
contexto é possivel elaborar a ideia de que as HQs sdo produtos intermidiaticos, pois
inter-relacionam-se com outras midias, ou emprestam caracteristicas de outras mi-
dias. Muller (2012, p.170) compara literatura e cinema a partir da intermidialidade, em
seu livro™, que se adapta as HQs e as demais midias:

“Entender de que modo ambos (literatura e cinema) representam (ou deixam
de representar) a realidade, ou se autorrepresentam, a partir dessas rela-
¢oes, tal € uma das facetas dos estudos de intermidialidade. MULLER (2012,
p.170)

Do mesmo modo, os quadrinhos, midia que representa estaticamente acdes e
dramatizagdes, transformando as formas de representar do cinema e do teatro em fla-
shes fotograficos, representacdo que usa técnicas das artes plasticas, sao hibridagoes
das caracteristicas de outras midias, e assim se tornam um exemplo de intermidialidade.

Mas é possivel ocorrer o oposto, ou seja, as demais midias usarem as carac-
teristicas das HQs. Existem diversos filmes nos quais sao aplicadas onomatopeias e
baldes e que usam os personagens dos quadrinhos'2. Absorver as caracteristicas das
demais midias ndo torna as HQs uma arte sem personalidade, mas especial. Bolter
e Grusin (1998), citados por Mendes (2011, p.26), denomina essa caracteristica de
remediacao: “ao apropriar-se de conteudos e formas de media anteriores, ou de ou-
tros media, cada dispositivo retrabalha, reedita, recria ou readapta esses conteudos e
formas, ajustando-as as suas capacidades proprias”.

O autor Mauricio de Sousa usou os personagens de seus gibis no teatro. Por
exemplo, na histéria de Romeu e Julieta, com os personagens Cebolinha e Méni-

11 Linhas imaginarias - poesia, midia, cinema.

12 Sugestao de leitura: Lefevre, P. no capitulo Ontologias visuais incompativeis? A adaptagdo problematica de ima-
gens desenhadas, do livro Intermidialidade e estudos interartes: desafios da arte contemporanea, de 2012, compara
as adaptagbes dos quadrinhos no cinema.
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ca, em filme como a Princesa e o Robd, em diversos livros, e até fez parddia com a
“Mbnicalisa™?, estando a personagem com a roupa e o cenario de Monalisa, de Leonar-
do da Vinci. Nessas situacoes, a intermidialidade percorre o caminho contrario, sendo
utilizada a HQ em distintas midias.

Na Turma da Ménica Jovem, Mauricio de Sousa explora mais ainda a inter-
midialidade do que na classica, porque 0 manga absorve as caracteristicas do cinema
e do teatro, e consequentemente a TMJ igualmente as utiliza. As aplicagdes estdo no
capitulo das analises.

A intermidialidade esta presente na Turma da Moénica classica e na jovem,
nao apenas pelas caracteristicas que a midia HQ possui de intermidialidade, mas
pela forga, carisma e personalidade proprias da personagem. Os materiais séo ricos,
portanto, para serem transpostos para outras midias. A essa convergéncia se refere
Jenkins (2009) no livro Cultura da Convergéncia, ponto importante para a aplicagéo
da intermidialidade, pois a convergéncia acontece por causa das aplicagdes de per-
sonagens em diversas midias. Para isso ocorrer € necessario haver adaptagdes entre
as midias, nas quais permanecem resquicios de outras midias; elas se hibridizam e
surge a intermidialidade.

O carisma da personagem com o publico faz com que Mauricio de Sousa
explore as diversas midias e produtos com a sua marca. A Turma da Ménica Jovem
esta presente, além da midia em quadrinhos, na internet (redes sociais, sites e blogs)
videos educativos™ e livros com leitura direcionada ao publico adolescente. Por exem-
plo, o livro “Coisas que as garotas devem saber”, que trata da puberdade, alimenta-
¢ao e exercicios. Segundo Jenkins (2009, p.42), “os velhos meios de comunicagéo
nao estao sendo substituidos. Mais propriamente, suas fungdes e status estdo sendo
transformados pela introdugdo de novas tecnologias”. As demais midias fortalecem e
dao apoio extra a midia original, no caso os quadrinhos.

Explora--se ainda o merchandising, com distintos produtos com a marca e
imagem da Turma da Ménica Jovem: esmaltes, linha de cosméticos, mochilas, rou-
pas e bonecas (tipo Barbie). A variedade de produtos e de midias divulgando a marca
promove e faz o publico interagir e participar com opinides e sugestbes, que com re-
lativa frequéncia sao aceitas. Por exemplo, houve varios pedidos para o autor criar o

13 Ver anexo foto tirada do quadro “Ménicalisa”, exposto no estudio da Mauricio de Sousa Produgdes.
14 http://www.youtube.com/watch?v=b8filbBY9s
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Chico Bento mocgo, que sera langado brevemente, nas revistas comemorativas de 50
anos da personagem Mbnica™. Por isso, constata-se que a Turma da Ménica Jovem
€ um produto da cultura da convergéncia de Jenkins e intermidialidade.

Além da intermidialidade, os trabalhos com a Turma da Mbnica, seja a classi-
ca e principalmente a jovem, sdo na maioria das vezes intertextuais, pois as narrativas
inspiram-se e se alimentam de outras narrativas conhecidas.

A descolagem da ideia de intermedialidade relativamente a intertextualidade
representa precisamente o atingimento de praticas mediaticas para além do
texto e da literatura — praticas que entretanto passaram a ser descritas como
hibridagbes (ou hibridizagbes); colagens, fusbes, misturas no mesmo supor-
te de materiais e de elementos heterogéneos, sobreposi¢cdes de conteudos
oriundos de diferentes artes ou dominios técnicos. (MENDES, 2011, p. 20)

A intermidialidade, apesar de concernente a intertextualidade, € mais material
do que simplesmente contextual.

Constatamos que se trabalham na Turma da Moénica Jovem a intermidialida-
de e a “cultura da convergéncia”. Na proxima parte deste capitulo vé-se que a inter-
textualidade e a inter-relagédo de diferentes fontes (apropriagdes) no processo criativo
sdo igualmente encontradas na Turma da Moénica Jovem.

15 Ver entrevista. http://revistagloborural.globo.com/Revista/Common/0,,EMI334598-18071,00-CHICO+BENTO+C
RESCE+E+VAI+ESTUDAR+AGRONOMIA+NA+ESALQUSP.html Acessado em 05/05/2013.
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1.2 Intertextualidade, apropriagcoes e processo criativo

A intertextualidade esta presente na Turma da Ménica Jovem em dois mo-
mentos importantes: no contexto da historia e no tragado grafico. A narrativa das his-
térias diversas vezes se inspira em historias conhecidas, o que ocorre na maioria das
edicoes da Turma da Ménica Jovem. Porém, existe uma segunda intertextualidade,
que é grafica, mostrada nos olhos dos personagens, forma de se expressar, diagra-
macao e auséncia de cores na parte interna da revista, entre outros pontos, que serao
estudados nas analises posteriores. S&o apropriagcdes da cultura oriental em um pro-
duto brasileiro. E s&o intertextuais, pois inspiradas em outros textos, mesmo graficos:

O conceito de artisticidade tradicional, centrado na obra Unica e original, esta
sendo posto em xeque. Nos encontramos em plena era da reprodutividade,
da reciclagem, da transposicéo, do metamorfoseamento de textos ja existen-
tes. Parece mais viavel a agao sobre textos prévios do que a criagdo de uma
obra original. O nosso “admiravel mundo novo” é regido pela lei de Lavoisier.
(Balogh, 2002, p.141)

Balogh (2002) afirma que as cria¢des se transformam, inspiradas em outras.
Apropriagdes que fazem parte do processo criativo e ndo desqualificam o trabalho.
Pelo contrario, fazem-nos progredir.

As apropriagdes, das mais diversas naturezas, sdo constantemente
flagradas nos documentos dos artistas e sdo matéria prima de mui-
tos (ou talvez de todos) processos criadores. Mann vai além da mera
constatacao e fala da nova fungao que esses empréstimos passam
a exercer no novo contexto que integram, onde novas relagcdes séo
estabelecidas. (Salles, 2006, p. 45)

As apropriacbes compdem o processo de criagao de personagens e de his-
térias. Esse processo nos instiga, pois na maioria das vezes o artista usa todo o seu
conhecimento e vivéncia como fonte de inspiragao para suas criacdes. Mas sempre
existem algumas “dicas” do ponto do qual ele partiu e tragos indicando suas inspira-
¢des. O cruzamento dessas “dicas” Salles (2006) chamou de redes da criagao:

A rede da criacdo se define em seu proprio processo de expansio: sdo as
relagdes que vao sendo estabelecidas, durante o processo, que constituem a
obra. O artista cria um sistema, a partir de determinadas caracteristicas que
vai atribuindo em um processo de apropriagdes, transformagdes e ajustes,
que vai ganhando complexidade a medida que novas relagdes vao sendo
estabelecidas. (Salles, 2006, p. 27)
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O processo de criacao é préprio de cada artista; cada um desenvolve o seu
meio para criar um texto, uma obra de arte, filme ou personagem de histérias em
quadrinhos. Mesmo esta dissertacdo sofreu um processo de criagao distinto. Primei-
ramente foram impressos os paragrafos criados e em seguida recortados; posterior-
mente reordenados e acrescentadas as citacdes para melhor compreensao do texto,
seguindo uma ordem de raciocinio. Quando a autora da dissertagao cria um logotipo,
pesquisa imagens, mas nao prossegue (a interrupgdo pode ser de duas horas até
dias), desenha num papel as ideias, passa para o computador e depois pesquisa as
tipologias mais apropriadas aquele tema.

Nao ha uma teoria fechada e pronta anterior ao fazer. A agdo da méo do ar-
tista vai revelando esse projeto em construgéo. As tendéncias poéticas vao
se definindo ao longo do percurso: séo principios em estado de construgéo e
transformacgédo. Trata-se de um conjunto de principios que colocam uma obra
em criagao especifica e as produgdes anteriores de um artista em constante
avaliagao e julgamento. (Salles, 2011, p. 47)

Nesta dissertacao a intencao nao € perscrutar os pensamentos do autor Mau-
ricio de Sousa e descobrir como chegou ao trago da personagem Mobnica Jovem,
embora a ideia seja bem interessante. Mas nem mesmo o proprio artista sabe ao
certo 0 que realmente o inspirou - uma adolescente na rua, a imagem da propria filha
qguando tinha aquela idade, ou mesmo uma personagem que tenha visto em um man-
ga ou uma exposi¢cao. Mas ele partiu de uma fonte, a Ménica classica, e se inspirou
nos mangas. Nas analises do capitulo 3 se estuda o que realmente absorveu. Em
entrevista coletiva da qual participou a autora desta dissertagdo'®, Mauricio de Sousa
explicou que a maioria da equipe de desenhistas descende de japoneses. Eles apren-
deram a desenhar, ler e escrever com o manga. “E na hora de fazer a turma jovem?
Dai tinha que ser mais sofisticado, voltei e fomos buscar realmente em alguns traba-
lhos japoneses algum tipo de informacgao grafica. E sem copiar, sem decalcar, sem
nada, mas sem duvida na cabecinha de meus desenhistas, na mao deles, esta muito
dos mangas japoneses”. Ele afirma ainda que o projeto “ficou uns cinco anos nas ga-
vetas”, porque os desenhistas “mexiam na criagdo”, mas nada que via o convencia,
além de n&o haver estrutura para iniciar o projeto. Mas estamos falando de processo
criativo. E ha material relevante quanto a criacdo da Ménica classica.

Em 2013, a personagem Mobnica completa 50 anos de veiculagéo, e foi di-
vulgada uma foto da Mdnica, filha do Mauricio de Sousa, quando tinha dois anos de
idade, juntamente com os primeiros esbogos da personagem (figura 2). A foto mostra

16 Ver anexo.
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Figura 2 - Foto da filha de Mauricio de Sousa, Ménica, aos 2 anos, e esbog¢o da personagem

que ela ndo é dentuga e nem gordinha, caracteristicas criadas pelo artista. Mas os
aspectos temperamentais, como a intrepidez e a adoragao pelo coelho de pelucia,
foram citados pelo pai como proprios da personalidade da filha.

O estilo do traco do artista € percebido neste esboco, que nio é a primeira
criacao do artista, pois ele ja havia composto o Cebolinha e o Cascao, por exemplo,
e a Ménica foi criada para se agregar a turma. A atual protagonista seguiu essa linha
de personagens, com o mesmo formato de cabeca, orelha e nariz. (Figura 3)

Figura 3 - Tirinha com o Cebolinha e a Mbnica na primeira versao

Nenhum artista, de nenhuma arte, tem seu significado completo sozi-
nho. Assim como o projeto individual de cada artista insere-se na tra-
dicdo, é, também, dependente do momento de uma obra no percurso
da criacdo daquele artista especifico: uma obra em relagao a todas as
outras ja por ele feitas e aquelas por fazer. (Salles, 2011, p. 49)
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Por isso, ndo é possivel olhar para a criagdo de apenas um personagem, mas
analisar toda a obra, e seus diferenciais, para perceber e entender o processo criativo.

Pequenos detalhes diferem os personagens de Mauricio de Sousa no que se
refere aos tracados do desenho, pois a esséncia € a mesma. A repeticao dos olhos, mem-
bros do corpo e orelhas cria o estilo. Nas palavras de Cagnin (1975), o estilo individual do
artista é criado muitas vezes a partir da repeticio, e a partir da repeticao cria-se o estilo:

Os desenhos tém o estilo proprio de cada artista; definem e identificam o
seu autor, sendo possivel falar em desenho deste ou daquele desenhista.
Percebe-se a diferenga e gosta-se de um e de outro néo; definir, no entanto,
descrever os estilos e formas, é bem dificil. E o mesmo que definir o gosto ou
cores. Além disso, ndo ha uma nomenclatura cientifica ou uma escala para
medir as diferengas; o que ha séo descrigbes que ndo dizem nada. (Cagnin,
1975, p.111)

A repeticdo, segundo Arnheim (2005), cria um estilo de identidade a qual ele
chama de padrao integrado completo:

Alguns tracos relevantes ndo apenas determinam a identidade de um objeto
percebido como também o faz parecer um padrao integrado completo. Isto
se aplica ndo apenas a imagem que fazemos do objeto como um todo, mas
também a qualquer parte em particular sobre a qual nossa atengao se focali-
za. (Arnheim, 2005, p.37)

As HQs exigem alto nivel do observador para ser compreendida, porque o
texto € curto e as imagens mostram a histéria. Mas para ler esse desenho, € preciso
reconhecer determinados simbolos e linguagens muitas vezes subjetivas. Conforme
a ideia de Catala (2005, p.85), a imagem ganha nova fungéo, pois € complexa e sig-
nificativa, ndo apenas demonstrativa.

Es estala nueva funcion de la imagen, que se afiade a los poderes del texto
para ampliar sus posibilidades, no para anularlas. La imagen se convierte asi
en la expresién de una nueva racionalidad capaz de solucionar problemas
que las herramientas de la imaginacion textual no tan solo no alcanzan a
controlar, sino que ni siquiera son capaces de vislumbrar. Pero las imagenes
aptas para llevar a cabo esta tarea, que hasta ahora se viene resolviendo de
forma bastante intuitiva, deben ampliar sus potencialidades con respecto a
los roles tradicionales que han venido desempefiando. Deben convertirse, en
una palabra, en imagenes complejas. (Catala, 2005, p.85)""

17 E esta a nova fungdo da imagem, que é adicionado & forga do texto para ampliar suas possibilidades, nao para
cancela-las. A imagem torna-se assim a expressao de uma nova racionalidade capaz de resolver problemas que as
ferramentas de imaginagéo textual sozinhas ndo conseguem transmitir. As imagens apropriadas para executar essa
tarefa, que até agora tem sido resolvida de forma bastante intuitiva, deve expandir seu potencial com relagéo aos pa-
péis tradicionais que eles desempenharam. Tornam-se, em uma palavra, imagens complexas. (Tradugéo da autora)
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Arnheim (2005, p.09) argumenta a respeito quando ressalta que nem sempre
se consegue nomear ou expressar o entendimento em relagédo a uma obra de arte; é
preciso que o receptor codifique inicialmente a mensagem, para que ela seja percebi-
da e compreendida, e assim transmita expressdes e sensacgdes ao leitor.

O artista, ou o criador, € um demiurgo. Ele desenvolve um personagem,
cria a sua histéria, baseado em sua imaginagao e em seu repertério de vida; essa
“criatura” ganha uma vida. Passa a ser material, no sentido pleno da palavra' . Po-
demos tocar na personagem mesmo sendo impressa, bidimensional apenas, mas
ela esta |4, e a sua histoéria esta presente na vida do leitor, que podera esquecé-la
ou o influenciara de alguma forma, mas o leitor viveu aquele momento.

O artista nao cumpre sozinho o ato da criagdo. O préprio processo carrega o
futuro dialogo entre o artista e o receptor. Os leitores séo seres que se entre-
gam com candura e entusiasmo a magia e a fascinagédo do poeta. Reagdes
sem as quais nao seria possivel a criacao da obra de arte (Sabato, 1982:124).
Essa relagdo comunicativa é intrinseca ao ato criativo. Esta inserido em todo
processo criativo o desejo de ser lido, escutado, visto ou assistido. Essa rela-
¢ao é descrita de diferentes maneiras: complementacgao, cumplicidade, jogo,
alvo de intengdes, associagéo, soberania do receptor e possivel mercado.

(Salles, 2011, p. 54)

Sé&o tantas transposi¢cées da personagem, que o leitor envolve-se com a
obra a ponto de influencia-la. As midias convergem e a personagem espalha-se
por elas. Isso ocorre porque o autor ndo ignora os comentarios e sugestdes dos
leitores e isso interfere no processo criativo. Assim, a midia internet, com sites,
paginas de relacionamentos e Twitter, na qual o publico interage com a obra, é um
meio novo para a fidelidade.

A aproximacéao do real é percebida quando se vé os personagens das HQs
nas paginas de redes sociais como o Facebook. Eisner afirma:

“A compreensdo de uma imagem requer um compartilhamento de experién-
cias. Portanto, para que sua mensagem seja compreendida, o artista sequen-
cial devera ter uma compreensao da experiéncia de vida do leitor. E preciso
que se desenvolva uma interagdo, porque o artista estéd evocando imagens
armazenadas na mente de ambas as partes. O éxito ou fracasso desse mé-
todo de comunicagédo dependem da facilidade com que o leitor reconhece o
significado e o impacto emocional da imagem”.

18 No Dicionério Michaelis material significa 1 Que pertence ou se refere a matéria. 2 Formado de matéria. 3 Que é
oposto ao espiritual, que s6 se refere ao corpo. 4 Pesado, macigo.
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“Ao escrever apenas com palavras, o autor dirige a imaginagao do leitor. Nas
histérias em quadrinhos, ele imagina pelo leitor”. (Eisner, 2005 p.127)

O criador imaginando pelo leitor tira as possiveis falhas de compreenséao
que existiriam com o leitor e seu entendimento da narrativa. Por exemplo, em um
livro descreve-se um ambiente, mas a imaginagado do que € aquele lugar é distinto
entre os leitores. Como nos quadrinhos, mostra-se o cenario , que nao gera duvidas
na imaginagao do leitor. O criador imagina pelo receptor. Nos mangas e na Turma
da Moénica Jovem, que nao sao historias em quadrinhos coloridos, € possivel existir
uma distorcdo em relacéo a colorizagao das histérias na mente dos leitores, mas as
reticulas formando texturas dao indicios de tonalidades e profundidades nos dese-
nhos. Arnheim (2005, p.15) afirma que nada que o criador coloca em seu trabalho
devera ser negligenciado:

Se alguém quiser entender uma obra de arte, deve antes de tudo encara-la
como um todo. O que acontece? Qual € o clima das cores, a dindmica das
formas?

Antes de identificarmos qualquer um dos elementos, a composigéo total faz
uma afirmacgao que ndo podemos desprezar. Procuramos um assunto, uma
chave com a qual tudo se relacione. Se houver um assunto instruimo-nos o
mais que pudermos a seu respeito, porque nada que um artista pde em seu
trabalho pode ser negligenciado impunemente pelo observador.

Essa chave para o observador fazer as relacdes fica na memoaria e precisa ser
ativada, isto €, percebida. Koestler (1989), citado por Salles (2006, p.68), confirma:

Entramos assim na relagcao entre memoéria e percepgao, que pode ser resu-
mida na afirmacgao de Koestler (1989), de que nossas percepgdes interagem
com nossa experiéncia passada, portanto, € impossivel discutir percepgao
divorciada da memoria.

As historias em quadrinhos diferem-se de outras artes porque o desenho é
intencionalmente representativo, tem um motivo especial para estar naquele lugar,
naquela posi¢ao e naquela expressao. Conforme Cagnin (1975, p. 52): “O desenho é
intensamente policiado, dirigido. A sua capacidade de representar ndo vem exclusiva-
mente da similaridade, mas de conhecimentos prévios que tem o autor ao desenhar e
o leitor ao interpretar os tracos”. Ele reflete:



40

O desenhista conhece uma porg¢ao de normas e recursos estéticos (o codigo
icbnico), e na composig¢édo do seu desenho procura conscientemente transmi-
tir certos efeitos colaterais, além do significado literal da imagem e da histéria
contada. Ai é que se coloca a busca do conotativo, dos efeitos estéticos, que
se algcam a um plano superior: a mensagem da histéria. O conto (denotagéo)
passa a um plano secundario, altamente redundante, repetitivo, ao passo que
a busca do exético promove a histéria e a vendagem. O artista procura dar
a imagem maior interesse e atengdo: “escolhe ndo a imagem que significa o
momento, mas 0 momento que faz a imagem”. '®

Assim aparecem outros valores, de conteido mais estético e psicoldgico.
(Cagnin 1975, p.97)

Conforme citado anteriormente, para Catala (2005) a imagem é significativa e
complexa.

Ao representar esses significados do mundo real, o criador das histérias
em quadrinhos coloca-se no mundo dos conceitos. Como McCloud (1995, p.41)
frisou: “Ao trocar a aparéncia do mundo fisico pela ideia da forma, o cartum
coloca-se no mundo nos conceitos. Através do realismo tradicional, o dese-
nhista de quadrinhos pode representar o mundo externo e, através do cartum,
o mundo interno.”

E como cada artista possui a sua historia de vida, tem sua maneira de
transmiti-la. Possui o seu trago grafico caracteristico, por mais que ele, muitas
vezes, possua uma equipe que desenhe para ele. Os auxiliares seguirdo o trago
marcante do criador.

Uma delas € a necessidade do trabalho em equipe ou trabalhos em
parceria, que se mostra para os proprios artistas, por um lado, impul-
sionador e estimulante, gerando reflexdes conjuntas e consequente-
mente uma potencializagdo de propostas. Mas que, por outro, gera di-
ficuldade no entrelagamento de individualidades. (Salles, 2011, p. 58)

A individualidade nas artes de Mauricio de Sousa é muito bem trabalhada,
pois em qualquer criagdo, sendo previamente aprovada por ele, ndo se percebem
grandes diferengas de estilo, tornando-o mais marcante. A Turma da Ménica Jovem,
desenvolvida a partir de outras artes existentes - combinagdo que gerou uma arte
diferente - ndo é a Mdnica classica ou um manga, mas a Ménica jovem em um estilo
que remete ao manga. Salles (2006, p.29) observa: “Os elementos selecionados ja

19 BREMOND, Claude. op. cit. 1968 p. 96-100.
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existiam, a inovagdo esta no modo como séo colocados juntos, ou seja, na maneira
como sao transformados”.

Como uma obra nao se encerra, o0 processo criativo esta em constante mu-
danca. Mauricio de Sousa explica em sua entrevista?® que a Turma da Ménica Jovem
€ criagao muito recente para se tornar definitiva. Houve uma transformacao na per-
sonagem, e essa versao o agrada muito, “mas se for possivel melhora-la, irei fazer”.
Salles (2011, p.80) explica a criagao inacabada:

“Embora fique claro que o momento ‘certo’ de entregar a obra ao publico esta
ligado ao que o artista quer de sua obra, ndo faltam depoimentos que falam
das dificuldades de se determinar esse momento de parar ou de se conside-
rar a obra em constru¢gdo um objeto acabado”.

Como a Turma da Ménica Jovem é criada/exposta ao publico mensalmente,
o autor tem a flexibilidade e a possibilidade de altera-la gradativamente até o momen-
to em que a obra agradar em definitivo.

Mauricio de Sousa néo ira encerrar suas criagées por aqui. Segundo divulga-
¢ao em diversos sites?', ele tem projeto de fazer uma novela grafica, com os persona-
gens da turma da Ménica adultos, com enredos adultos, a partir de texto do autor de
novela Walcyr Carrasco. Na edigdo comemorativa numero 50, a narrativa se passa no
futuro, Mdnica e Cebola se casando, uma abertura para a chegada da nova fase da
Ménica. Mas as demais Ménicas, destinadas ao publico infantil e jovem, continuarao
existindo.

Hoje, a empresa Mauricio de Sousa Produgbes desenvolve novas revistas
em quadrinhos com a turma da Ménica, para atingir um publico mais adulto. A revista
Lacos foi langada em maio de 2013, com arte e roteiro dos irmaos Vitor e Lu Caffagi,
0s personagens em um novo trago caracteristico dos autores. A nova fase de Mauricio
de Sousa é um material rico em cultura da convergéncia, processo criativo em equipe
e intertextualidade.

20 Ver anexo.

21 http://www.judao.com.br/livros-hgs/mauricio-de-sousa-confirma-a-turma-da-monica-adulta-e-quer-walcyr-car-
rasco-como-roteirista/
http://entretenimento.uol.com.br/noticias/redacao/2013/04/11/graphic-novel-turma-da-monica---lacos-sera-lancada-
-em-maio.htm
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Neste capitulo definiremos os termos referentes as HQs, além de uma breve
historia do inicio do surgimento dos quadrinhos no mundo e no Brasil. Na segunda
parte falaremos sobre o manga: seu surgimento, Osamu Tezuca e as caracteristicas
do mang4, com o intuito de entender o que inspirou Mauricio de Sousa na criagao da
Turma da Ménica Jovem.

Para falar de histérias em quadrinhos e sua evolugcado, primeiramente é
necessario definir o que séo as histérias em quadrinhos. Alguns as chamam de nona
arte, dando sequéncia ao Manifesto das Sete Artes, de Ricciotto Canudo. Porém, exis-
tem contradicbes na sequéncia do que se chama de arte. Nao usaremos, portanto, o
termo nona arte neste trabalho. Will Eisner (2010) define histéria em quadrinhos como
arte sequencial, o que da margem a diversas formas de aplicagdo que nao seréo abor-
dadas. Existem o detalhamento e a preocupacao em definir histéria em quadrinhos.
Segundo Scott McCloud (1995, p.9): “Historia em quadrinhos, s. pl. usado como um
verbo. 1. Imagens pictdricas e outras justapostas em sequéncia deliberada, desti-
nadas a transmitir informacdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”. Para
complementar a definicdo, Cagnin (1975, p.23) define como uma forma narrativa por
meio de imagens fixas, acrescentando que as revistas de historias em quadrinhos sao
impressas, entdo seria uma narrativa visual com imagens impressas. E ha a definicao
de imagem visual de Eisner (2010, p.132): “Defino visual como uma série ou sequén-
cia de imagens que substitui uma passagem que seria descrita apenas por palavras”.
O conceito de Feijo (1997, p.13): “A historia em quadrinhos € uma sequencia de acon-
tecimentos ilustrados. E uma narrativa visual que pode ou ndo usar textos em balées
ou legendas”. Definimos, portanto, como arte sequencial, de imagens visuais fixas,
transmitindo informagdes ao espectador, em baldes, linguagens fisicas conhecidas e/
ou onomatopeias.

Dentro das histérias em quadrinhos ha subdivisdes importantes, que de-
vem ser definidas para haver um posicionamento abrangente. O cartum,? segundo
McCloud (1995, p.30), busca o significado essencial de um objeto ou ser humano e
o amplifica a ponto de o caricaturarizar. E conhecido como piada grafica. Ha os co-
mics, historias em quadrinhos norte-americanas. No passado todas eram cémicas,
engragadas, por isso 0 nome, mas atualmente é classificada dessa forma qualquer
HQ norte-americana — satira, agdo ou romance. As graphics novels — novelas graficas
— sao histdrias mais longas que terminam em outras edi¢des, mais interessantes para
0 publico adulto. O preconceito de que historias em quadrinhos sao voltadas apenas

22 Cartoon em inglés.
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para criangas esta diminuindo, e as vendas cresceram nas ultimas décadas (Eisner,
2010, p.148). Pode-se denominar a Turma da Monica Jovem de novela gréfica, pois
varias histérias continuam em outras edi¢cdes. Na Italia, as HQs se chamam fumetti, e
bande desinée na Franga. Quanto aos mangas, sédo as histérias em quadrinhos japo-
nesas com as especificidades, tratadas na segunda parte deste capitulo.

E dificil definir o surgimento das histérias em quadrinhos. Estudiosos in-
dicam datas diferentes. Alvaro Moya, em seu livro Histéria das Histérias em Quadri-
nhos e em entrevista para o site IHU on line explica que existiu uma “pré-histéria em
quadrinhos”. Elas continham as imagens em sequéncia contando uma historia, mas
sem a ajuda dos textos. O artista responsavel por essa pré-histdéria em quadrinhos foi
William Hogarth. Em 1731, ele criou uma série de pinturas, seis no total, para serem
vistas juntas, em sequéncia, trabalho denominado “O progresso de uma prostituta”.
(McCloud, 1995, p.17)

Mas quem realmente criou a histéria em quadrinhos conforme as conhece-
mos hoje foi o suigco Rudolf Topffer, em 1827. Eram historias satiricas com imagens e
falas, incompreendidas se vistas separadamente, mas as falas nao ficavam inseridas
em balbes. O alemao Goethe foi o primeiro critico que categorizou as HQs como nova
arte. Topffer ndo era artista plastico ou escritor. Com problemas de visao, dedicou-se
a literatura e a pedagogia. Ele se inspirou em Hogarth para criar suas historias, que
falavam com os olhos a partir da representacéao.

O desenvolvimento da imprensa popularizou as histérias em quadrinhos.
No final do século XIX, nos jornais dominicais dos Estados Unidos, surgem as tiras de
HQs. Uma fileira horizontal com trés ou quatro quadros, contando uma breve histéria
satirizada. Varios quadrinistas ai surgiram. A imprensa massificou essa forma de arte,
antes elitizada, passando a ser lida e vista pelo publico em geral. MacWilliams, (1952,
p.11) relata que por meio de jornais e revistas os quadrinhos tornaram-se 0s novos
icones da cultura nacional, simbolos visuais que os Estados Unidos compartilhavam.

Arevista O Tico-Tico, langada em 1905, foi a primeira publicagao no Brasil.
Neste inicio, as narrativas eram traduzidas e os desenhos copiados do norte-ameri-
cano. O Buster Brown de Ricahard Felton Outcault, no Brasil ficou conhecido como
Chiquinho, segundo lannone (1994, p.48).

Os quadrinhos surgiram com uma proposta totalmente diferente das outras
artes, contudo, possuem um pouco da linguagem de cada arte, pois em uma historia
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em quadrinhos ha ilustragéo, pintura e caricatura das artes plasticas, da fotografia,
narrativa, musica, dos planos do cinema e da expressividade do teatro, isto é, a inter-
midialidade explicada no capitulo anterior. Paulo Ramos, em A Leitura dos Quadrinhos
(2009), cita Barbieri, que relata em detalhes esse aspecto. Cirne (1975) explica que néo
se pode ler uma historia em quadrinhos como se Ié um romance ou qualquer outra arte.

“Sao expressdes estéticas diferentes, ocupam espacgos criativos diferentes,
manipulam materiais organicos diferentes. Embora haja um denominador co-
mum para a leitura, que se preocupa com manifestacdes e discursos artisticos,
existem leituras particulares para cada pratica estética”. (Cirne, 1975, p.15)

Cirne, em “A Explosao dos Quadrinhos” (1970), comparou os quadrinhos
com o cinema a partir do poder de massificar uma ideia:

“A massa funciona como matriz justamente porque os novos acontecimen-
tos artisticos, fundamentados na reprodutibilidade (quantidade + qualidade =
consciéncia critica), permitem reagbes criativas em cadeia: as versdes (op-
¢des). Assim como o cinema ampliou as coordenadas operatérias da esté-
tica contemporénea, criando paradmetros visuais e politicos para a feitura e
consumo da obra de arte, os quadrinhos — que nao seriam enfocados por
Walter Benjamin, talvez por desconhecer sua realidade espacio-temporal —
ampliaram as perspectivas de invencdo & consumo & radicalidade. (Cirne
1970, p. 11)

O cinema pode ser comparado as HQs em relacdo ao enquadramento e
expressividade, além de atingir todos os publicos.

Tratando-se de arte individualizada que dialoga com as demais artes, ha
nas histérias em quadrinhos forma muito particular de transmitir ideias, conceitos
e histéria.
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2.1. Manga para exportacao

O desenho sequencial oriental surge no Japao, primeiramente denominado E-
-Makimono. Era um grande rolo com uma sequéncia de desenhos pintados, caricatu-
rados, que contavam historias cémicas e lendarias, nos séculos Xl e Xll, isto €, muito
antes das consideradas HQs ocidentais.

O manga surge no Japao no século XVIl, conforme Luyten (2011, p.83) re-
lata. A palavra manga vem de Hokusai Manga, conjunto de obras em 15 volumes,
criado por Katsushita Hokusai (1750-1849). Eram gravuras em madeira, os ukiyo-é,
muito populares, destinados as classe mais pobres. Os temas eram variados: de ce-
nas de teatro, retratos de atores e lutadores de sumd, até temas histéricos e paisa-
gens. “No entanto, na esséncia tinham muito a ver com as historias em quadrinhos:
eram cheias de vida, atuais, divertidas e entretinham” (LUYTEN, 2011, p.83). O
manga é diferente das histérias em quadrinhos ocidentais, pois ele reflete a cultura
oriental e a influencia.

O manga surge antes das historias em quadrinhos nos EUA, e as duas ar-
tes foram se encontrar somente apés a morte de Hokusai, quando o Japéao restaura
o comércio internacional. Em 1859, o inglés Charles Wirgman (1835-1991) chegou
ao Japao e introduziu as primeiras charges politicas no jornal Japan punch.Wirgman
utilizava o baldo nas tiras do jornal. Assim, as histérias em quadrinhos foram associa-
das a um veiculo de comunicacgao, e apresentadas a toda a populacao nipdnica. “Em
1877, foi fundada a primeira auténtica revista japonesa de humor ilustrada, Marumaru
Shimbum, e teve duragao de trinta anos. Todos os cartuns, charges, caricaturas, ilus-
tragdes e quadrinhos desse periodo mostram grande influéncia europeia” (LUYTEN,
2011, p.87). O mangaka Kitazawa (1876-1955) em 1902 criou a primeira de uma série
de revistas em quadrinhos, com personagens regulares, mas nao existiam os baldes
de fala nesses quadrinhos.

As artes similares ao manga e as HQs se hibridizam, entdo, caricaturistas
japoneses, como Kitazawa e Okamoto, foram influenciados pelos europeus, e os eu-
ropeus consequentemente influenciados pelas técnicas japonesas. Kitazawa foi reco-
nhecido internacionalmente quando, em Paris, em 1929, expds seus trabalhos, sendo
condecorado pelo governo francés, como afirma Luyten (2011, p, 89).

O manga se popularizou rapidamente. Um dos motivos do sucesso esta na fa-
cilidade de compreensao da historia, pois os ideogramas da escrita kanji sdo de dificil
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entendimento até mesmo para os nipénicos. S&do numerosos (pelo menos 2 mil), se
comparados, por exemplo, com o alfabeto ocidental. Por toda a dificuldade de com-
preensao foram criados os hiragana e katakana, formas mais simples de representar
a fala japonesa. Nos mangas, além da imagem contar a histéria, ha a fala em kanji e
legendas explicando o que os kanjis menos conhecidos significam, tornando a leitura
mais simples e prazerosa. A caligrafia desses tipos (hiragana) € desenhada com as
linhas ascendentes e descendentes harmoniosas, de acordo com o contexto, expres-
sando uma personalidade, um estilo, compondo imagens, concordando com Luyten
(2011, p. 80/82).

Os mangas, depois de lidos pelos orientais, sdo descartados. Os leitores
nao os mantém guardados, o que € muito usual no Brasil. Os nipdnicos nao o fa-
zem por causa da grande quantidade de paginas e falta de espag¢o em casa:

Atendéncia no ocidente, para os fas de quadrinhos, é colecionar revistas. No
Japao, isso seria impossivel dado seu elevado numero de paginas. (...) As
revistas de manga s&o um produto descartavel. E comum vé-las largadas nos
metrds, trens e 6nibus, nas proprias estacdes, depois de lidas. Ou entdo sao
vendidas a peso para reciclagem do papel. (LUYTEN 2011, p33/34)

Em consequéncia da leitura facil, afirma Luyten (2011. p.30), o manga alivia
o stress da vida do japonés, que possui uma carga de atribui¢des diarias pesada,
com cobrangas de resultados nos estudos e no trabalho. Ao mergulhar no mundo das
histérias em quadrinhos, ele se coloca no lugar do herdi, que nao é super, entretanto,
na maioria das vezes, sdo pessoas comuns com o cotidiano parecido ao deles, apro-
ximando ainda mais o leitor da histéria. Ha grande semelhanga com as novelas brasi-
leiras, em que o contexto cotidiano das novelas aproxima os telespectadores, assim
como o manga do leitor japonés.

No moderno manga, os heréis sdo desenhados a partir do mundo real. Nesse
aspecto incide a diferenga fundamental em relagdo as personagens ociden-
tais — sdo pessoas comuns na aparéncia e de conduta modesta. Podem ser
funcionarios de companhias, estudantes, aprendizes em restaurantes, espor-
tistas, donas de casa, que, no entretanto, no decorrer do enredo da histéria,
podem realizar coisas fantasticas. Podem se envolver em romances, voar
para o espaco ou se defrontar com um suposto chefe de escritério numa san-
grenta batalha. Podem ser tudo o que desejam, em imaginacgéo, desde que
se atenham as normas da sua vida social. (LUYTEN, 2011. p.57)

Existe certa semelhanca da nossa “heroina” Ménica Jovem, uma pessoa co-
mum, com temperamento forte, mas que vive diversas aventuras ilusérias, indo para
outros planetas, virando princesa, vivendo personagens de jogo € ao mesmo tempo
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mantendo o romance com Cebola, indo a escola, sentindo as emogdes que uma ado-
lescente comum vive nessa época da sua vida.

O consumo de manga, no Japao, tem uma de suas bases apoiada na estreita
e intima ligagéo entre o leitor e as personagens. A identificagdo entre eles é
intensa justamente porque os herdis e as heroinas partem da vivéncia direta
do leitor, para, em seguida, fantasiar. Para tal, os quadrinhos japoneses apre-
sentam grande perfeccionismo no detalhamento dos desenhos. (LUYTEN,

2011, p.175)

Com o surgimento dos animés, desenhos animados, o0 manga reforgou o seu
sucesso. Diversas vezes ele foi fonte de inspiracdo para as séries infantojuvenis. A
midia impressa ndo foi ameacada pela TV, mas a televisdo aumentou o sucesso do
manga. Entretanto, nos anos 90, o videogame e a internet causaram queda significa-
tiva nas vendas dos mangas, conforme afirma Moliné (2004, p.25).

2.1.1 Manga para todos

Os ocidentais, especialmente os brasileiros, comparam as HQ ao manga. Mas
as HQ se destinam, em sua grande maioria, a um publico infantil. No Japé&o, existem
diversos tipos de manga, e cada um deles voltado a um publico especifico, no que
se refere a idade, sexo e estilo de vida, isto €, para todos. Ha os policiais, de ficcéo,
historicos, de esportes, sobre trabalho e hobbies, humor, erético, além dos infantis,
aplicados em escolas, e 0os shojo e shonen que sao, respectivamente, para garotas
entre 12 e 17 anos e garotos na mesma faixa etaria.

O shojo manga é especifico para elas, ndo somente pelo contexto das histo-
rias, que sao romanticas, atraindo-as em maior numero, mas porque possuem traco
mais delicado, menos agressivo, com linhas mais suaves e harmdnicas, além de se-
rem produzidos por mulheres.

Existe ainda a revista voltada para o publico masculino adolescente, com histérias
de aventuras, acdo e mesmo violéncia. Os mangas comegam com paginas coloridas de
anuncios, artigos de esportes, artistas do momento, como um magazine comum para o
ocidente; nas paginas subsequentes comega, sem cores, a histéria em quadrinhos oriental.

A Turma da Ménica Jovem no Brasil ndo poderia ser classificada como shojo
ou shonem, pois no pais se distingue apenas a faixa etaria e ndo os géneros. Existem,
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entretanto, edicdbes ou meses nos quais a Turma da Ménica Jovem se apresenta
com caracteristicas mais proximas do shojo, com romances, ou do shonem, publi-
cando mais aventuras. Caberia uma pesquisa direta com o publico para descobrir se
essas linhas de interesse realmente afetam a compra das revistas de acordo com o
sexo dos leitores, o que néo é objeto desta dissertagao.

A protagonista jovem do Mauricio de Sousa se difere e a0 mesmo tempo se
aproxima das heroinas do shojo manga, pois ela possui personalidade marcante e
agressiva, mas ao mesmo tempo meiga e romantica. O Cebola, que é o Cebolinha
crianga, gosta de aventuras e de tecnologia, e como participa ativamente de todas as
histdrias, atrai os garotos para a leitura da Turma da Ménica Jovem.

Luyten (2011, p.175) comenta os tracos graficos, os diferenciais do shojo e
shonen:

Se confrontarmos os mangas masculinos com os femininos, notaremos, de
imediato, uma diferenca de estilizagdes nos masculinos, nos quais ha a pre-
dominancia de universalismo figurativo que pode enveredar para expressoes
caricaturais, exageros de violéncias ou fagcanhas heroicas. Ja nos femininos,
percebemos uma estilizagdo langorosa, em que as heroinas tendem a asse-
melhar-se a anjos e fadas de olhos grandes e formas alongadas, € um mundo
onirico fechado em si esmo e, para alcanga-lo, é preciso sair de si mesmo. Ven-
dem sonho e fantasia do mesmo modo que as fotonovelas no mundo ocidental.

A Turma da Moénica Jovem, por atingir os dois géneros, ndo tem um tragcado
grafico que se destaca como feminino ou masculino. Nas revistas, se masculiniza nas
historias de aventuras; por existirem movimentos e acdes e histérias mais romanticas,
se torna naturalmente mais feminina, mas apenas pelo contexto, nao por um diferen-
cial grafico notério.

2.1.2 Estilo manga

Para entender o chamado estilo manga é preciso definir a palavra “estilo”.
No Dicionario Michaelis esta: “sm (lat stilu) 5 Maneira de dizer, escrever, compor,
pintar ou de esculpir de cada um. 11 Inform. O tipo de face, fonte, tamanho de pon-
to, cor, espagamento e margens do texto num documento formatado”. Podemos
considerar dentro desta dissertacdo a palavra estilo como “maneira de ser, ler,
escrever e desenhar”.
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Se as historias em quadrinhos sdo arte sequencial, de imagens visuais fixas,
transmitindo informagdes em baldes, linguagens fisicas conhecidas ou onomatopeias,
seria possivel considerar semelhantes 0 manga e o comics, mas existem varias dife-
rencas. As divergéncias nao se resumem aos tragos graficos, olhos grandes e expres-
sivos, enquadramentos, ritmo etc, mas estdo no contexto e na diferenga cultural, ndo
apenas no visual do manga. Existe uma variedade de temas, para todas as idades
e géneros, com diversos enredos, especificos para cada publico, tornando o0 manga
uma midia muito popular para o japonés. Difere nas caracteristicas psicolégicas dos
personagens, pois os herdis sdo pessoas comuns, com defeitos e virtudes. O ritmo
narrativo € bem diferente do aplicado nas HQs ocidentais, usando enquadramento
e planos similares ao cinema, conforme explica Mccloud (1995). Além de algumas
cenas serem desenhadas com maior detalhamento dos momentos, enquadrando as
expressoes faciais e sensagdes psicoldgicas, o que transmite envolvimento ao leitor
com o0 manga, conforme afirma Moliné (2004, p. 29/30).

2.1.3. Osamu Tezuka

Osamu Tezuka (1928-1989) foi o mangaka mais importante do Japdo. Man-
gaka é como sdo chamados os desenhistas e criadores de manga. Ele é conhecido
pelos orientais como o “deus dos quadrinhos”, isto &, kamisama em japonés.

Ele é importante para a nossa pesquisa, ndo apenas por ter inovado na for-
ma de contar histérias em quadrinhos, mas por ter sido fonte de inspiracdo de Mau-
ricio de Sousa para a criagdo da Turma da Ménica Jovem em estilo manga. Ja em
crianga era fanatico por quadrinhos, e lia manga desde os quatro anos. Formou-se
em medicina, mas sua paixao era desenhar, influenciado pelos desenhos animados
de Walt Disney e pelo cinema europeu, como relata Luyten (2011, p.109). MacWillia-
ms (2008, p.72) explica:

In Tezuka’s romantic fantasies one can see influences from three main sour-
ces: German fairy tales, from which he borrows plots; Disney characters, from
which he takes stylistic features; and the Takarazuka women’s revue, from
which he takes scenes that he incorporates into his manga tableau. 2

23. Existem algumas divergéncias entre as datas que Osamu Tezuka nasceu. Moliné defende 1928, e Luyten afirma
que foi 1926.

24 Nas fantasias romanticas de Tezuka, veem-se influéncias de trés fontes principais: os contos de fadas alemaes,
dos quais ele empresta detalhes; personagens da Disney, dos quais toma caracteristicas estilisticas, e as revistas de
mulheres Takarazuka, das quais ele toma cenas que incorpora ao seu manga tableau. (Tradugéo da autora)
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Tezuka comegou a desenhar os olhos grandes, com o brilho tdo caracteris-
tico do manga4, inspirado nos olhos das atrizes do teatro de Takarazuka. Eles eram
maquiados de tal forma que pareciam bem maiores. Possuiam um brilho forte, nas
quais a luz dos refletores do palco causava efeito em seus olhos. Assemelhavam-se
as estrelas. Assim, ele reproduziu o efeito desse reflexo em seus desenhos. Usou as
técnicas de acao do cinema para tornar os quadros com uma sequéncia mais fluida,
modificando a estrutura da linguagem, assinala Luyten (2011, p. 109-110).

Em 1947, nasceu a primeira obra longa de Osamu, a “Nova llha do Tesouro”
(Shin Takarajima); era um akabon (akai hon), ou seja, um manga produzido com ma-
terial mais barato e tinta vermelha. Com 200 paginas, chegou a vender 500 mil cépias.

Shin Takarajima é, curiosamente, um story board de animagédo com falas e
onomatopeias em baldes, que conta a historia de um valente menino em busca
de uma ilha que guarda um grande segredo, seguindo os moldes de um filme
de agdo. Com esse trabalho, Tezuka iniciou sem querer uma revolugdo nos
quadrinhos japoneses, quando na verdade seu objetivo era apenas contar uma
histéria de animacgao. Sua frustragdo em nao poder realizar o desenho anima-
do reverteu positivamente, trazendo ao manga técnicas copiadas do cinema,
ainda hoje muito utilizadas por todos os desenhistas. (LUYTEN, 2011, p.33)

Tezuka morreu em 1989. Ele e Mauricio de Sousa se conheceram em uma das
viagens ao Japao. Os dois tinham o projeto de unir seus personagens numa nova his-
téria, mas Osamu faleceu antes disso. No inicio do ano de 2012, nas edi¢des numeros
43 e 44, o Tesouro Verde da Turma da Monica Jovem, esse sonho foi realizado. Uma
historia sobre a Amazdnia por sugestdo do proprio Tezuka®. Nessas edi¢cdes estdo os
principais personagens de Tezuka, com o trago grafico de Mauricio de Sousa, uma pre-
ciosidade para a nossa pesquisa.

2.1.4 Manga feito no Brasil

Vive no Brasil a maior col6nia japonesa fora do Japao; em consequéncia, a
cultura japonesa é bastante expressiva. Quando os japoneses chegaram, ha pouco
mais de cem anos, nao queriam perder as raizes. Além de ensinar sua lingua aos no-
vos brasileiros, em escolas japonesas, tinham o apoio do material didatico (shogakku,

25 http://g1.globo.com/natureza/noticia/2012/01/astro-boy-e-turma-da-monica-jovem-se-unem-em-defesa-da-amazonia.html aces-
sado em 13/03/2012
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para criangas de 6 a 12 anos), de livros e revistas, que eram os mangas. Como o
manga possui a legenda para os kanjis mais dificeis, foi excelente ferramenta para a
manutengao da lingua. Além disto, Luyten (2011, p.151) relata:

A escrita dos ideogramas em kanji nos mangas vem acompanhada do sila-
bico hiragana para facilitar sua leitura. No caso, a inser¢do denominada furi-
gana, apresentava-se com fungao didatica. A medida que ia lendo a histéria,
a crianga, cada vez que se deparava com um kaniji dificil ou desconhecido,
desviava seu olhar para procurar saber o sentido do ideograma.

Com o passar do tempo e a globalizagdo, os mangas se popularizaram, e al-
gumas editoras no Brasil comegaram a importar os mangas do Japao, traduzindo-os e
vendendo em nosso pais. A editora JBC (Japan Brazil Communication) é responsavel
pela traducdo de diversos mangas de sucesso no Japao para o portugués do Brasil.
Ela mantém trés principais caracteristicas dos mangas originais: o formato e tamanho;
a capa e a leitura da direita para a esquerda.

O formato e tamanho sao similares aos do Japao, mas o numero de paginas é
menor. As capas sao as originais, apenas traduzidas. A leitura da direita para esquer-
da, para evitar os espelhos e a aplicagao das onomatopeias que ndo sao traduzidas
para a lingua portuguesa, sao apenas legendadas de forma discreta. Segundo afirma
(Luyten 2005, p.88), deve-se acrescentar a auséncia das cores na parte interna da
revista, pois no Brasil a maioria das revistas em quadrinhos é colorida, principalmente
as de Mauricio de Sousa.

Erica Awano, no livro de Luyten (2005, p.95), explica que o “manga brasileiro
€ um roétulo, uma etiqueta que define um tipo de producao que se utiliza de elementos
dos quadrinhos japoneses para enriquecer o modo de fazer quadrinhos brasileiros”.

Ha aqui dois tipos de producgdes: os quadrinhos criados no Brasil em “es-
tilo manga” e os mangas importados e traduzidos para o portugués. Conforme se
explicitou anteriormente, estilo € a maneira de ser, ler, escrever e desenhar, mas
o “estilo manga” ndo pode ser o manga original; afinal, o criador vive em outra
cultura, possui um repertério préprio e vivenciou situacdes diferentes da cultura
japonesa. Tera, entdo, uma visdo completamente distinta do mangaka. A esséncia
€ brasileira, e entdo perceberemos a cultura visual do Brasil nesses quadrinhos;
nao a do Japao, por mais que usemos o estilo nipdnico. Na estética eles podem
ser similares, nao no contexto.



53

Quanto ao manga traduzido, perde-se por ndo conhecermos a lingua e a tra-
dicdo japonesas, pois em diversos detalhes que passam despercebidos por nés oci-
dentais existem informacdes implicitas. Esses detalhes, os quais apenas o nipénico
consegue perceber, ndo estdo somente nas onomatopeias, mas igualmente nas sim-
bologias. Por exemplo, as flores nunca estdo aplicadas nos desenhos dos mangas
como enfeites; elas possuem um forte significado emocional e realmente fazem parte
do contexto.

Quando comparamos o manga com a Turma da Ménica Jovem, na verdade
estamos confrontando a criagdo de Mauricio de Sousa com a criagcdo de diversos
autores e estilos de mangas e desenhos animados. Por isso, é preciso cautela, pois
o vasto repertério de criadores japoneses influenciou toda a criagédo de Mauricio de
Sousa. Nao se pode olhar apenas para os mangas de Tezuka, mas certamente iden-
tificaremos mais semelhancgas entre eles. Ao analisar a revista da Turma da Ménica
Jovem percebem-se as caracteristicas dos tragados graficos comuns aos mangas.
Ha um desenho mais limpo e organizado, com tragos mais fechados, similares aos tra-
¢os de Tezuka. Mangas de outros mangakas possuem varios rabiscos, para transmitir
movimento, principalmente nos shonen, voltados para meninos adolescentes, mas
acabam poluindo o layout, o que ndo acontece na revista Turma da Ménica Jovem.

O fato de a Turma da Mobnica Classica ser um dos quadrinhos brasileiros de
maior sucesso no Brasil, faz a Monica Jovem ser genuinamente brasileira, por mais
que tenha sido criada para parecer um manga; qualquer tentativa de transforma-la em
manga sera em vao, pois o fator mais importante é ter os tragcos de Mauricio de Sousa.

Isso implica que a compreensao do leitor da Turma da Ménica Jovem é
simplificada, pois tudo foi criado para o entendimento do publico brasileiro; usam-se
trocadilhos, termos e simbologias nossos. Como o desenho da Turma da Ménica Jo-
vem foi totalmente desenvolvido por brasileiros, Mauricio de Sousa usa, nas onoma-
topeias, por exemplo, apenas as referéncias simbdlicas entendidas como linguagem,
nao dando margem a incompreensao que existe nos mangas importados traduzidos
para o portugués.
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3.1 Narrativa visual

A funcdo da imagem em uma histéria em quadrinhos é contar a histoéria de for-
ma tdo dramatica que necessite o minimo possivel de texto para explicar a narrativa.
Cagnin (1975, p.110) observou:

A solugdo encontrada foi a de exagerar os gestos e procurar dar maior fun-
¢ao narrativa a imagem. Hoje, podemos encontrar paginas inteiras guiadas
somente pela imagem, sem auxilio do texto, que s6é aparece nas onomato-
peias, abundantes e também figurativas. A mudanca vertiginosa de planos,
de ponto de vista (foco) e a busca de formas inusitadas dinamizam a histéria
e atraem o leitor. O dinamismo da cada imagem, ja de si tdo grande, cresce
na sequéncia.

Essas expressdes e gestos sdo conhecidos, simulacro do que o ser hu-
mano faz. Conforme Eisner (1997, pag 160) explicou, “a Arte sequencial lida com
imagens reconheciveis. As ferramentas sao seres humanos (ou animais), objetos e
instrumentos, fendmenos naturais e linguagem”. Cagnin (1975, p.32) ressalta que “a
imagem é entendida como representagao imitativa figurativa, como copia de alguma
coisa. A possibilidade de formar um codigo e de construir mensagens lhe da o esta-
tuto de signo”.

A imagem desenhada € uma simulacéo do objeto ou pessoa e carrega consi-
go todo o significado daquele objeto icdnico representado; entretanto, traz o trago do
artista, que pode ser simplificado, infantilizado e até complexo, rico em detalhes.

As HQs usam nao s6 as imagens iconograficas para expressar a ideia, mas
linhas; perspectivas e massas que dao profundidade e movimento; aplicadas no con-
texto criam uma linguagem especifica. Nos mangas, essas linguagens sédo ainda mais
especificas e se diferem pelos aspectos culturais, mas estdo cada vez mais incorpo-
rados a cultura ocidental, por serem repetitivamente vistos e percebidos. Por exem-
plo, as inser¢des das flores da cerejeiras, que representam os samurais, e a lingua,
que possui sons muito préximos, com significados bem distintos, em que somente as
expressoes faciais da personagem ajudam a decifrar o significado correto da mensa-
gem. Luyten (2011, p.135) explica o fato.

O apoio que a imagem da ao texto € sempre relevante, apesar de o con-
texto da historia com frequéncia estar dentro dos baldes. “As imagens, além do
seu significado literal, denotativo, podem traduzir muitos significados conotati-
vos, utilizando-se apenas das diversas formas de composicao, da relagcdes das
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figuras entre si” (Cagnin, 1975, p.94). Nessa conotacéo esta o lado cémico da
narrativa visual.

A imagem que percebemos nos olhos nem sempre é a real ou a que o de-
senhista quis transmitir. Ha a interferéncia de ruidos, produzidos por uma leitura
rapida, sem a percepc¢ao de diversos detalhes do desenho, ou ndo ser compreen-
dida, por falta de conhecimento intelectual. Cagnin (1975, p.45) observou que “a
percep¢ao que nos leva a ver a forma, traz também indicacédo de espaco, e ndo so:
percebemos os movimentos e até os sentimentos das pessoas, e comportamento de
ordem social”.

A conclusao que se pode tirar destas observacgdes iniciais sobre a percepgao
visual € que, ao receber um estimulo vindo diretamente de um objeto ou
de uma imagem grafica, podemos perceber o objeto real e receber outras
informagdes acessorias, se houver capacidade de organizar as sensagdes
recebidas e de as relacionar com os dados que envolvem ou antecedem
a comunicagao visual; estes dados formam o que chamamos de contexto.
(Cagnin, 1975, p.46)

A narrativa visual acontece pela percepcéao visual, compreensao do desenho
e associacdo com a realidade.
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3.2 Temporalidade nos quadros

A caracteristica principal das histérias em quadrinhos € ser uma narrativa con-
tada quadro a quadro. Esse quadro ganha um contorno que limita as areas externa e
interna, direcionando o olhar para a informagao contida no interior da moldura. Nasci-
mento (2006, p.123) explica que a moldura € um recorte artificial para separar as infor-
macoes internas das externas. “Tudo que esta compreendido em seus limites recebe o
estatuto semiotico (quer dizer, € significativo)”. Cada quadro conta parte de uma histéria,
formando uma tira e posteriormente uma pagina e, consequentemente, essas paginas
se transformam em uma histéria. Dependendo da revista ou gibi, existem varias narra-
tivas, ou uma historia longa que as vezes termina naquela edi¢ao ou é transformada
em série e dividida em capitulos. Cirne (1970, p.44) explica que primeiramente se tem
uma viséo da pagina inteira e depois leem-se os quadros, seguindo a dire¢ao da leitura:
“Obtém-se na revista uma visao global da pagina, ao primeiro olhar, verificando-se a
funcionalidade (ou n&o) dos cortes e as dire¢des de leitura”.

Esses enquadramentos possuem a missdo de congelar parte da histéria em
momentos cruciais para o entendimento, emoldurando e assim priorizando os deta-
Ihes para essa compreenséo. Eisner (2010, p.39) ressalta: “Nao € de surpreender que
o limite da visao periférica do olho humano esteja intimamente relacionado ao qua-
drinho usado pelo artista para capturar ou “congelar” um segmento daquilo que €, na
realidade, um fluxo ininterrupto de agao”.

No processo de imagem fixas, nas mudangas de uma imagem fixa para outra
ocorre a temporalidade. Cirne, em oportuna comparacédo das HQs com o cinema, ex-
plica o tempo significacional:

Ja nos comics — embora Fresnault-Deruelle sé tenha anotado o tempo da
narracao (o dizer/o desenho) e o tempo da ficgdo (o dito/o fato) delineamos
um terceiro tempo: o tempo da leitura. p.54

Se o tempo narrativo configura-se como o tempo do significante, e o tempo
narrado como o tempo do significado, chamemos o tempo da leitura — com
todas as suas implicagdes semioldgicas — de tempo significacional, ja que
em parte se funda sobre os outros dois. (CIRNE, 1975, p.55)

Por mais que as histérias em quadrinhos sejam estaticas, porque sdo uma
midia impressa®, quando o receptor observa a narrativa seus olhos passeiam pelas

26 Apesar de alguns HQs apresentarem-se no formato virtual, imitam-se a forma convencional de leitura das revistas
impressas.
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paginas e isso gera um movimento. O desenhista usa artificios, manipulando o olhar
do leitor para esse tempo de leitura ser mais lento ou mais rapido. Eisner (2010, p.26)
lembrou que Albert Einstein na teoria da relatividade explica que o tempo é relativo
a posicao do observador. O quadrinho transmite a sensacao do tempo e usa os qua-
dros, baldes e imagens para temporalizar a historia.

O tempo nas HQs funciona como se estivéssemos vendo um filme, piscando
os olhos lentamente e abrindo-os nos momentos mais importantes da historia, até a
total compreensao. O nosso cérebro conecta as informacdes e as transforma em uma
realidade continua e unificada, como ressalta McCloud (1995, p.67).

Se olharmos toda a pagina, veremos 0s espagamentos entre esses quadros
como vazios, mas eles sdo de suma importancia, pois eles dardo a sensacao de tem-
po e a fluidez na histéria. McCloud (1995, p.66) explica e chama esses vazios “cari-
nhosamente” de sarjeta. Preferimos aqui chama-los de espagos vazios ou canaletas,
pois sarjeta tem conotagao negativa.

Sarjeta. Espago entre quadrinhos. Apesar da denominagao grosseira, a sar-
jeta é responsavel por grande parte da magia e mistério que existem na es-
séncia dos quadrinhos. E aqui, no limbo da sarjeta, que a imaginagdo hu-
mana capta duas imagens distintas e as transforma em uma Uunica ideia.
(McCloud, 1995, p.66)

Esses espacos vazios tém a importancia de temporalizar a histéria. Assim
o criador podera torna-la mais lenta, ao usar varios quadros para representar uma
simples agao; podera destaca-la ao desenhar diversos detalhamentos da cena, re-
tardando o momento; ou podera usar menos quadros para sintetiza-la, quando forem
acdes sem importancia para mudar rapidamente de assunto ou cena. Cabe ao criador
escolher a melhor maneira de transmitir o tempo por meio dos quadros. Eisner (2010,
p.40) afirma que “a representagdo dos elementos dentro do quadrinho, a disposigao
das imagens dentro deles e a sua relagédo e associagado com outras imagens da sequ-
éncia sao a “gramatica” basica a partir da qual se constroi a narrativa”.

O leitor conecta uma cena a outra criando um tempo de leitura, e a com-
preensao desse tempo significacional ocorrera de acordo com as mudangas de um
cenario para o outro, dentro dos seus diferentes planos. Apesar de as canaletas possui-
rem praticamente a mesma distancia, os “buracos” de entendimentos sao diferentes.
Quanto maior for o “salto de informagao” entre os quadrinhos, mais interessante ficara
a leitura. Existem diversas situagdes; por exemplo, quando n&o existem mudanca das
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expressdes ou agdes na narrativa visual, a tendéncia é concentra-las no mesmo qua-
dro (figura 4); mas quando o texto € muito longo, tende-se a acrescentar mais quadros
(figura 5); e nesse caso, para nao tornar o dialogo monétono, usam-se diferentes an-
gulos e planos, semelhantes aos do cinema.

Figura 5: Varios quadros para mostrar o dialogo. Fonte: TMJ, Ed.19, p.14.
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Os japoneses absorveram o mesmo efeito de movimento do cinema e o adap-
taram aos quadrinhos. As imagens s&o colocadas em diferentes angulos e os desenhos
séo feitos como se houvesse cameras filmadoras captando e congelando os momentos
cruciais. Nessa intermidialidade, mais importante do que transmitir a histéria € mostra-la
com emocao. “Os quadrinhos japoneses parecem herdar essa tradigéo (ciclica e labirin-
tica), enfatizando mais o estar 14 do que o chegar 1a”. (McCloud, 1995. p.81)

Na Turma da Ménica Jovem utiliza-se com grande intensidade a variagéao de
“‘cameras e angulos”, apesar de ndo ousar na formatagéao dos quadros, se comparada
a um manga. Na Turma da Ménica Jovem essas situagdes ndo acontecem com tanta
frequéncia como no manga. Nas primeiras edigdes, as diferentes estruturagdes dos
quadros eram mais aplicadas; apds mais ou menos um ano de revista, as variacoes
diminuiram consideravelmente. Nas edi¢des iniciais, ha mais aplicacdes dos quadros
no estilo do manga original: eles em forma de trapézio ou inclinados, um cenario de
fundo com quadros com detalhes expressivos da cena e personagem extravasando a
moldura. Na edi¢éo 01, por exemplo, em todas as paginas ha essas variagdes, o que
difere do estilo Mauricio de Sousa de enquadrar as cenas nas versodes classicas de
seus gibis (figuras 6 e 7). Comparando com a revista da Tina, o Unico recurso mais

Figuras 6 e 7: Aplicagdo do quadro inclinado e personagem extravasando o quadro.
Cenario englobando a pagina inteira. Fonte: TMJ, ed.01, p.11, 27 respectivamente.
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usual é extravasar discretamente as molduras dos quadros (Figuras 8 e 9). Com o
passar do tempo a revista vai se afastando do estilo “original” do manga e se reapro-
ximando do estilo classico de Mauricio de Sousa.

Figuras 8 e 9: Aimanaque turma da Tina, ed. 10, p.18 e 30 respectivamente.

Essa maneira de enquadrar as imagens de forma variada reflete a cultura
visual dindmica dos dias de hoje, que ndo sdo mondétonos, mas repletos de infor-
magcdes e atividades. A variedade gera ritmo e movimento nas HQs da Turma da
Ménica Jovem.

Nos mangas, o posicionamento dos quadros dentro de uma pagina € um dife-
rencial e ajuda a caracteriza-lo como manga. A disposi¢cao usual dos quadros ociden-
tais é pouco aplicada nos mangas. Eles abusam das sobreposi¢des, quadrinhos ver-
ticais, tiras unicas horizontais sobrepostas a um cenario de fundo. Usam um quadro
unico ocupando duas paginas, quadros em formato de trapézio, parecendo grandes
cacos de vidro se encaixando, dando maior énfase ao contexto que fica na area maior
do quadro, sempre com o intuito de contar a histéria de forma clara, com todo seu
devido movimento e ritmo. (figura 10)
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Figura 10: Variagao na disposi¢cao dos quadros. Fonte: Astro Boy, Tetsuwan Atom1, p.8.

Ha histérias em que todos os quadrinhos sao perfeitamente iguais, especial-
mente as destinadas as tiras diarias, cujo tamanho é imposto pela prépria
diagramacao. Nas revistas, ja aparecem totalmente irregulares: a sua forma
e tamanho dependem muito da disposigéo organica ou hierarquica, ou ainda
estética, de todas as imagens ou de todos os quadrinhos de uma pagina,
e do destaque que o autor queira dar a uma determinada imagem. Neste
caso, continuam a ser chamados assim por uma forga de expressao, pois de
quadro tem muito pouco; adotam todas as formas possiveis, inclusive a do
circulo. (Cagnin, 1975, p.85)

O formato do quadro néo influencia significativamente na histéria: pode ser
quadrado, retangular horizontal, retangular vertical ou um trapézio, que é forma fre-
guentemente aplicada nos mangas. O importante é encaixar imagens e textos dentro
da pagina de um jeito harmonioso. Os espagos vazios precisam ter a mesma distancia
entre os quadros, para ajudar a organizar visualmente as informacgoes.

E bem mais importante a imagem interna dos quadros do que o formato dele,
mas os formatos dinamizam a histéria. Uma pagina com os quadrinhos divididos do
mesmo tamanho e peso afeta o ritmo da histéria, parece ser contada na mesma velo-
cidade; quando ha a variagao de formas na pagina, ela fica mais agil.
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O quadro age como um tipo de indicador geral de que o tempo ou espago
esta sendo dividido. A duragdo do tempo e as dimensdes do espago sao defi-
nidas mais pelo conteudo do quadro do que pelo quadro em si.

As formas dos quadros variam muito e embora essas diferencas nao afetem o
“significado” especifico dos quadros em relagdo ao tempo, elas podem afetar a
experiéncia da leitura. Isso nos leva a estranha relagao entre o tempo represen-
tado nos quadrinhos e o tempo percebido pelo leitor. (MCCLOUD 1995, p.99)

Elementos de extrema importancia para a histéria em quadrinhos: o ritmo, o
movimento e a sequencialidade ndo deixam a histéria monétona, cansativa, e atraem
o leitor para fazé-los chegar até o final. O ritmo gera o movimento e a sequencialidade.
Os quadros sao os principais responsaveis para dar esse ritmo a histéria, mas sao os
desenhos contidos no interior da moldura que aplicam artificios para dar o movimento
e sequencialidade.

O desenhista pode influenciar o ritmo e o tempo usando esses recursos, mas
apenas o leitor, na maneira de perceber a histéria e seu envolvimento com ela, dara o
real tempo significacional a narrativa. Eisner (2010, p.90) explica:

Composigao do quadrinho - “Assim que o luxo da acéo é “enquadrado”, torna-
-se necessario compor o quadrinho. Isso envolve a perspectiva e a disposi-
¢ao de todos os elementos. Devem-se considerar primordialmente o fluxo da
narrativa e as convengdes-padrao de leitura. Em seguida vira a preocupagao
com o tom, a emogao e o timing. A decoragado ou a inovagéo do arranjo en-
tram no jogo apenas depois de solucionados todos esses fatores”.

Por isso, no momento de diagramar a pagina, o quadro € importante, afinal
ele emoldura, destaca a cena, e dentro da moldura transmite tempo. Para acelerar o
tempo, os artificios usados ndo sao externos a historia, usam-se as linhas paralelas, o
olhar e o corpo direcionados para fora da pagina, dando a diregao e a velocidade ao
cenario desenhado, recursos utilizados na narrativa para transmitir o tempo dentro da
cena (figura 11).

Existem outros elementos que sustentam e ajudam a contar a historia: as
linhas, perspectivas e massas. As linhas ddo movimento a cena e transmitem sen-
sacOes diferenciadas ao leitor. McCloud argumenta que “todas as linhas carregam
consigo um potencial expressivo” (McCloud, 2005, p.124). Algumas dessas linhas
foram tdo repetitivamente aplicadas nas HQs que se transformaram em simbolos.
Linhas paralelas atras do personagem ou objeto significam que ele se deslocou do
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Figura 11: Linhas transmitindo a sensagao de velocidade. Fonte: TMJ, ed.43, p.114.

final da linha ao ponto onde ele esta. E um rastro, indicam o movimento, como um
rastro branco que o avido deixa no céu. Essas linhas podem ser associadas a foto-
grafia, quando esta registra um movimento. Elas sao representagdes do mundo real,
e aplicadas com frequéncia tornaram-se uma linguagem.

1. A perspectiva linear e as pistas monoculares de profundidade geram no-
¢bes de espacgo, volume (trés dimensbes), tamanho, proporgao, direcdo, dis-
tancia (pelas proporgdes e tons)

2. Outras linhas de composi¢do podem sugerir sentimentos diversos pela
interrelacdo dos significados, pela contiguidade etc. Curvas dao ideia de mo-
vimento, vertiginosidade. Horizontais ddo a ideia de calma e quietude; radian-
tes significam exploséo, atencgao, perigo.

3. Muitas vezes as perspectivas e linhas convergentes de enfoque sao apro-
veitadas simplesmente para levar o olho até a figura tematica. Funcionam
como as particulas de realce nas sentencas, constituindo um recurso tipica-
mente tatico.

4. As massas com suas diversas tonalidades, podem servir para dar indica-
¢bes de sombra e luz dia e noite. (CAGNIN, 1975, p.94-96)

Pela repetida aplicacdo de expressodes faciais na narrativa, criam-se uma lin-
guagem, um estilo. Nas HQs de Mauricio de Sousa existe um exemplo classico desse
estilo de representar as expressodes: a cabec¢a duplicada, que passa a sensacao da
rapidez, e do virar a cabega ao olhar para os dois lados (figuras 12 e 13).
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Figura 12: Cabega duplicada Fonte: www.monica.com.br - paginas semanais n°. 73.
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Figura 13: Cabega multiplicada. Fonte: TMJ, Ed.4, p.115.

Ou até do movimento de bracos e pernas, transmitindo a velocidade pelo de-
senho estatico (figuras 14 e 15).

Figura 15: Bragos representando movimento. Fonte: TMJ, ed.24, p.36.



66

Se existem recursos para acelerar o tempo, existem igualmente para o re-
tardar. E s&o interessantes, como, por exemplo (figura 16), a diregdo oposta da leitu-
ra, personagens olhando em diversas dire¢ées e um plano plongée para transmitir a
contemplagao dos bichos que estao no primeiro plano. Para dar mais importancia a

Figura 16: Recursos para retardar o tempo. Fonte: TMJ, ed. 43, p.104.
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um momento, usa-se uma variagao de diferentes angulos (figura 17) semelhantes ao
cinema. A Ménica olha para frente com espanto no primeiro quadro, depois é vista de
costas, e depois um close em seu rosto. Eis um exemplo claro de intermidialidade. O
cinema aplicado na HQ da Turma da Ménica Jovem.

CoMO
ESPERAVA!

Figura 17: Diferentes angulos. Fonte: TMJ, ed. 07, p.53.
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Outro exemplo usado é da repeticdo da imagem do quadro; se a canaleta tem

a fungdo de preencher a imaginagéo do leitor com cenas intermediarias aos quadros,

guando se repete o quadro, paralisa-se a cena e retarda-se o momento (figuras 18 e 19).
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Figura 19: Repeticdo da imagem para retardar a cena. Fonte: TMJ, €d.10, p.21.
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3.4 Baloes e onomatopeias: os desenhos dos sons

Os baldes de fala ndo surgiram com as HQs; o texto vinha logo abaixo
do desenho, como uma legenda. Luyten (2001-2002, p.178) comenta que “gra-
dualmente foi inserido para dentro de baldes cuja fung¢ao primordial era estabe-
lecer o didlogo entre os personagens”.

A necessidade de dar intensidade a acéo fez com que os quadrinistas
elaborassem representacdes graficas que expressassem acgdes. Entdo cria-
ram-se as figuras convencionais de agdes.

As figuras convencionais de acbes sao sinais que se ligam a algum
referente, representam alguma coisa, mas o seu significado ultrapas-
sa a representagdo mimética para adquirir um cunho simbdlico. Sao
destinados especialmente a leitura e decodificacao, ligando-se por isto
imediatamente ao leitor. Estes sinais procuram suprir as deficiéncias
das imagens fixas. (CAGNIN, 1975, p.83)

Assim surgiram graficamente os primeiros coragdes, estrelas, nuvenzi-
nhas de fumacga nas HQs, e da necessidade de expressar emogdes surgem as
onomatopeias. Luyten (2001-2002, p.178) argumenta que foi na década de 1920
Pat Sullivan, com O Gato Felix, que inseriu as simbologias de som em seu de-
senho. Porém, a influéncia do cinema contribuiu para o sucesso das representa-
¢coes dos sons.

Nem sempre conseguimos expressar todas as ideias apenas com ges-
tos. E ai que o baldo de fala entra, separando o que é imagem do que é fala e
som, transmitindo toda a emocao necessaria para completar a historia, explica
McCloud (1995, p.135)

Sao diversas as formas como os baldes expressam volume ao som. O baldo
imitando a forma representativa da nuvem é um baldo mudo, que exprime apenas um
pensamento. O baldo com moldura de angulos agudos, formando um splash, repre-
senta uma voz alta, um grito. O baldo com o contorno de curvas arredondadas expres-
sa uma voz meiga e delicada. O balédo retangular sem a seta de direcionamento da
fala do actante, em um canto do quadro, € o narrador. O autor cria a sua linguagem ao
aplicar determinados tipos de baldes diferenciados, dentro da historia, e assim cria o
seu estilo.
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Os volumes podem ser percebidos pela tipografia; letras em negrito e maiores
dao entonagao mais forte a fala, enquanto as tremidas transmitem insegurancga, entre
outros exemplos.

O conteudo dos balbdes possui expressdes representativas, como os sinais de
pontuacao. A exclamacgao, os trés pontos finais, sdo usados para representar emo-
¢des. Como Cagnin (1975, p.129) descreveu, um grafema pode assumir valor onoma-
topaico. O “zzz” simboliza o arfar de alguém dormindo.

A tipografia aplicada dentro dos baldes € em letra de forma e caixa-alta. Essa
escrita era feita a mao pelos quadrinistas e representava a fala do personagem, em
linguagem coloquial. Hoje, a tipografia é reproduzida no computador, mas continua
com a mesma estrutura fisica da letra de forma feita a méo.

A onomatopeia, figura de linguagem, € outra caracteristica importante nos
quadrinhos. Ela representa os sons conhecidos, como o tic-tac do relégio, o bua de
alguém chorando, ding-dong da campainha. Por mais que o som “real” ndo seja exata-
mente o representado, ele simula e transmite aquele ruido. Cirne (1970, p.23) explica
que o ruido nos quadrinhos € visual, apesar de sonoro. O som se torna plastico, pois
€ diagramado harmoniosamente ao quadro, incorporando a imagem a fala do som.

Isso significa que muito mais do que transmitir um som ou ruido, a onomato-
peia que é colocada solta no quadrinho, quando bem aplicada, compde o quadro e a
ele se integra. Acontece nas HQs ocidentais e orientais. Luyten (2011, p.135) explica
a aplicagéo da onomatopeia hos mangas:

No quadrinho japonés, elas tém a mesma fungao sonora. Graficamente vém
expressas em forma de ideogramas, no silabico katakana e hiragana. As ono-
matopeias estdo tao integradas ao desenho que formam um conjunto visual
harmdnico. Ao ver, estdo inseridas com maior plasticidade no contexto do
quadrinho japonés do que no ocidental.

Ao querer representar o som visualmente, as HQs transformam esse tipo de
midia. Ele deixa de ser um livro, pois quando lemos uma histéria em quadrinhos per-
cebemos as entonagdes as quais um livro jamais conseguiria expressar apenas com
palavras. E uma intermidialidade com o cinema ou teatro na representacgéo do som e
do livro com o sentido da escrita das palavras.
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Ao comparar as diferentes formas de baldes existentes na revista Turma da
Monica Jovem percebe-se aproximagao maior da linguagem aplicada na Turma da
Ménica classica, com algumas aplicagdes absorvidas do manga. Existem diversas
variagdes, mas o formato do baldao, com os cantos bem arredondados, € muito seme-
Ihante ao aplicado na Moénica classica crianga. A tipologia é a mesma, conforme as
figuras abaixo:

HA! HA! HA!
1A ! HA! HA'

HA'_{ Hq"_.l MHAT
HAT HA! HAT
HA! HA! HA!
HA!THATHA!
HA! HAT HA!

'|l-lrI

Figura 20: Diferentes tipos de representacao de sons. Fonte: TMJ, ed. 7, p.75.

Na figura 20 ha trés quadros; no primeiro ha uma onomatopeia de risadas
aplicadas soltas, isto €, sem baldes. Esse tipo de recurso € comum na revista. As
vozes doces do quadro central sdo representadas por baldes nuvem, mas pos-
suem os apéndices dos baldes de fala, o que n&do deixa que sejam confundidos
com os baldes de pensamento. Nao se deve esquecer que as expressdes dos
personagens ajudam a interpretacédo da representatividade dos balées. No ter-
ceiro quadro ha um rob6 dialogando; o seu baldo possui as quinas retas, forma
de representar a voz dos robds, que é mais pausada e “dura”. Nessa edicao da
revista que conta a histéria da princesa e o rob6, do filme da Moénica classica,
existem outros robés com baldes de fala, todos representados por balées com
angulos retos.
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Figura 21: Baldo representando uma voz delicada. Fonte: TMJ, ed. 18, p.22.

DE VEZ EM ATUALIZAR... Y O QUE MONICA , EU TAWA "\
QUSROS A CAPRICHAR ACHOUT AMNDANDO, QUANDOD
GENTE TEM VI ESTA FLOR EJ

QILIE Mucsr!

LEMBREl DE vVOCE !

({RN\'\
- 1'!1&.

Figura 23: Representacao da voz delicada. Fonte: Shojo Arina p.47.
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Nas trés figuras anteriores ha trés representag¢des de baldes de fala doce fe-
minina. Na TMJ, como vimos na figura 21, € colocado o baldo-nuvem com o apéndice
de fala; na Ménica classica (figura 22), flores foram inseridas sobre as linhas de con-
torno do baldo comum, para representar a dogura feminina, e no manga shojo (figura
23) foi colocado dentro do baldo um coracéo ao fim do didlogo. Cada tipo de revista
cria a sua representacao simplificada que, aplicada diversas vezes, transforma-se em
linguagem propria.
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Figura 24: Balao-grito, com cantos pontiagudos. Fonte: Shonen Naruto, ed. 57, p16/17.

Os baldes gritos seguem um padréao de representagdo no manga, Turma da
Ménica Jovem ou Turma da Ménica classica. Sdo colocados como um splash de
angulos agudos. A expressao facial compde o quadro, sempre com as sobrancelhas
arqueadas para baixo e a boca aberta, conforme mostram as figuras 24, 25, 26 e 27.
Na Turma da Ménica Jovem aplica-se a tipografia em negrito para dar énfase a algu-
mas palavras.
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Figura 26: Balao-grito. Fonte: A princesa e o cavaleiro, ed.1, p.17.
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Figura 27: Baldo-grito. Fonte: www.monica.com.br - Panterelas, p.04.
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O balao super splash (figuras 28, 29 e 30) foi o unico desenhado na Turma da
Monica Jovem que ndo encontramos na Mdnica classica?’; inspiragdo dos mangas,
pois € um baldo comumente visto em suas paginas. Significa um pensamento-grito.
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Figura 28 e 29: Baldes super splash. Fonte: Arina, ed.4, p.96 e Naruto, ed.57, p.56.
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Figura 30: Balao super splash. Fonte: TMJ, ed.15, p.20

27 A fonte de pesquisa da Turma da Mdnica classica € digital; procuramos esse tipo de baldo em 40% das historias
seriadas divulgadas no portal da Ménica na internet. E possivel que em alguma histéria o autor tenha aplicado este
tipo de baldo, porém ele ndo € comum nas histérias da Ménica Classica. Na TMJ a aplicagéo é frequente.
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As onomatopeias aplicadas na Turma da Ménica Jovem estdo mais pro-
ximas da linguagem classica do Mauricio de Sousa, com frequéncia integradas ao
desenho; porém, por usar letras para representar os sons e nao os simbolos kanjis,
€ mais dificil perceber a onomatopeia como imagem. Nas figuras 31 e 32 as onoma-
topeias compdem as imagens, mas no manga a colocagéao é integrada, praticamente

faz parte do desenho, como se fossem as préprias pegadas do salto alto.

S04 BUL LI-
EERCA, WLE
PRECHED FATER
A INBCLO DA

Of TELPOS Bl TELDOS. S0U SO SINTO GUE FRTOU PREGTER A
ngtﬂfﬂ “iﬂw ENLOUGUECER... POBRE SAFIRI,.. LA
FORTE O EGPALW oh A& PRICIGA PAGBAR METADE O DA

Figura 32: Onomatopeia integrada. Fonte: A princesa e o cavaleiro, ed.01, p.29
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Existem colocagbdes de onomatopeias bem préximas da linguagem oriental, o
que ocorre principalmente nas cenas de agao (figuras 33 e 34).

s HALHA HA'
HATHA!

Figura 34: Onomatopeia integrada. Fonte: TMJ, ed.4, p.60.
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Os exemplos de representacio de aplausos, nas obras de Mauricio de Sousa,
sdo muito semelhantes (figuras 35 e 36).

Figura 36: Onomatopeia de aplausos. Fonte: www.monica.com.br - Paginas semanais n°. 47.

Sao aplicacbes de onomatopeias conhecidas, por isso ndo houve uma adap-
tacdo para transforma-las em estilo manga.



79

3.7 Cor, formato e diregao do olhar para a leitura

A cor, ou a sua auséncia, € um dos diferenciais do manga. Ela esta presente
nas capas, ou apenas nas paginas iniciais da revista, nas propagandas, antes de ini-
ciar a narrativa.

A cor é sensacgao percebida dentro de cada um, partindo do principio que
temos uma vista sadia. “A cor produz sobre a alma humana um efeito especifico, sem-
pre moral e significativo, que se radica intimamente na esfera moral e, considerada
como elemento de Arte, pode colocar-se a servico dos mais elevados fins estéticos”
(GOETHE apud PEDROSA, 2009, p.119). A cor para o oriental € entendida de forma
diferente dos ocidentais, para quem as varia¢des de luz possuem um peso importan-
te. No oriente, conta o significado da cor. A cada uma esta associado um sentimento.
Para transmitir felicidade e celebracao, usa-se o vermelho com o branco; se existem
essas cores nos quadrinhos orientais imediatamente entende-se que aquele contexto
baseia-se nessas emocgoes.

As cores, mesmo se intensas ou suaves, ndo sdo muito identificadas com base
no reflexo de luz e sombra mas em termos de significado ou sentimento asso-
ciado a elas. Os adjetivos usados para descrever as cores, como, por exemplo
IKI (sofisticado ou chic), shibui (subjugado ou reprimido) ou hanari (alegre e
jovial), salientam mais a sensibilidade do que os valores das cores frente a
cada uma. (LUYTEN apud TANAKA, 2012, p.33)

Predomina a impressao em preto e branco, ou melhor, em preto e reticula
da cor preta. Reticula é a aplicacdo de minusculas bolinhas que, proximas umas
das outras, transformam-se em uma massa, um fundo. O tamanho das bolinhas
e o0 espacamento entre elas determinardo as variagbes de cinza. Quanto mais
afastadas uma das outras, mais clara € a sensacao; quando muito proximas, se
transformam numa massa da cor preta (figura 37). Diversas vezes esses pontos
sao substituidos por linhas, bolinhas vazadas, tramas, mas na sua minimalizacdo
continuam sendo pontos que agrupados se transformam nessas formas; e essas,
agrupadas, se transformam em fundos e texturas. Assim, o preto se transforma em
centenas de texturas distintas, transmitindo a sensacéao de diferentes cores. Como
da noite e do dia, luz e sombras, diferentes figurinos e as distingdes da figura e
fundo (figura 38).
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Figura 37: Fundo do armario em cor chapada preta, fazendo contraste com
as roupas reticuladas. Fonte: TMJ, ed.18, p.10.

J
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Figura 38: Diferentes texturas para variagdes de fundo e figura. Fonte: TMJ, ed. 43, p.25.

E raro ver mangas coloridos. Segundo MOLINE (2004, p.28), Seizd Watase
€ um artista que se destaca fazendo esse tipo de manga. Existem mangas com a
aplicacéo de duas cores, a cor preta associada a outra, como o vermelho e o verde.
A escolha nunca é aleatéria, pois as cores, como afirmamos, possuem forte signifi-
cado para o oriental. Na figura 39, o autor usa a cor vermelha para especificar qual
€ a Ménica real e a “clonada”. Nessa historia, intitulada Monstros do ID, houve a ne-
cessidade de aplicar a cor vermelha em algumas paginas para melhor compreensao
da narrativa.
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Figura 39: A personagem Ménica e sua réplica aplicada na cor vermelha.
Fonte: TMJ, ed. 15, p.47.

As vezes os recursos para transmitir o tempo sdo inusitados. Geralmente, nas
HQs, para transmitir a ideia de tempo passado, transforma-se a moldura do quadro
em um baldao-pensamento ou baldo-nuvem, mas na Turma da Monica Jovem eles
usaram a cor para passar a ideia de passado, mesmo tratando-se de uma HQ sem
cor. A lembranca é representada por tons de um cinza mais claro do que o preto da
realidade (figura 40).

Figura 40: Utilizacao da opacidade com o intuito de representar o passado.
Fonte: TMJ, ed. 15, p.47.
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Formato

Usa-se o papel jornal, em gramatura de mais ou menos 70g. No Japao é
comum serem usados papéis coloridos (rosa, azul, vermelho, roxo), em lugar da cor
creme, caracteristica do jornal. Sua aplicagao colorida tem sempre um propdsito maior
por causa da escolha da cor. O formato varia de editora para editora, préximo a um A5%8
(14,8x21cm); a revista da Turma da Ménica Jovem mede 16 x21,2cm, os mangas da
editora Panini sdo menores, 13,7x20cm, os gibis da Turma da Ménica possuem um
formato menor ainda, 15x19cm, e A princesa e o Cavaleiro, de Osamu Tezuka, mede
11,6x17,7cm, quase um formato de bolso. Quanto menor o formato, menor sera o de-
talhamento no desenho, pois os personagens e cenarios de fundo ficam menores.

O numero de paginas varia: na Turma da Ménica Jovem sdo, em média,
130 paginas; os mangas costumam possuir mais paginas (de 160 a 600 paginas)
(LUYTEN, 2012, p.32). As historias s&o divididas em capitulos e diversas narrativas
terminam em outras edi¢des, transformando o manga numa série, o0 que também
acontece na revista da Turma da Moénica Jovem.

Direcado do olhar para a leitura

A forma de leitura oriental em um manga se difere profundamente da ociden-
tal. Na oriental, |1é-se da direita para a esquerda e de cima para baixo, isto €, em uma
revista aberta, a primeira pagina a ser lida é a da direita, e o primeiro quadro esta no
canto superior direito. A partir dai o olho se direciona para a esquerda; na linha seguin-
te, inicia-se novamente na direita, e o olhar segue para a esquerda, até terminar a pa-
gina. O inicio da narrativa do manga fica na pagina final da forma de leitura ocidental.
Os ideogramas nos baldes sao escritos em colunas verticais, de baixo para cima.

Quando é importado um manga para a sua publicagdo no Brasil, apenas
o texto é substituido, o desenho permanece. Existe, portanto, grande interferéncia
na forma de leitura dentro da diagramacéao. A distribuicdo de pesos das imagens e
textos é afetada, pois 0 volume de texto substituido ndo é o mesmo, alguns baldes
ficam vazios e outros cheios demais. Algumas editoras, com o aval dos criadores
japoneses, os mangakas, optam por espelhar as imagens, para os ocidentais lerem

28 A medida do papel A5 é de 14,8 x 21 cm por convengéo internacional.
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da esquerda para a direita, mas os personagens ficam canhotos. “Visualmente, a
assimetria lateral se manifesta numa distribuicdo desigual de peso e num vetor dina-
mico que vai da esquerda para a direita do campo visual”. (ARNHEIM, 2005 p.16).
Com isso, Arnheim mostrou que, ao espelhar a imagem, nao esta se mostrando o
mesmo, pois interfere na direcdo do olhar. Além do problema de comprometer a
compreensao do visual, diversas onomatopeias orientais ndo sao traduzidas; e se
isso acontece, ndo ha a total compreenséo do seu sentido, o que deixa um vazio no
entendimento da narrativa.

As diferencas entre as gramaticas nas duas linguas comprometem as tra-
ducgdes. No japonés, o verbo fica no final da frase, e no portugués no meio. Quando
o texto é muito grande, a divisdo do conteudo dos baldes fica comprometida, pois o
conteudo principal nem sempre esta posicionado no lugar correto. Arnaldo Massato
Oka, no livro de Sonia Luyten 2005, relata:

O problema da ordem atrapalha a adaptagdo do manga. Quando uma frase
longa é dividida em diversos quadrinhos (e consequentemente em diversos
baldes), de vez em quando a fala enfatica fica separada do desenho de des-
taque, o que desfoca a narrativa. E preciso alterar a frase do personagem
para que o desenho e a fala fiquem sincronizados.(LUYTEN 2005, p.89)

Outro empecilho esta na forma de preenchimento dos balées. Os ideogramas
japoneses sao escritos na vertical, 0 que deixa o formato dos balées mais alongado,
€ em consequéncia, ocupam menos espaco dentro do quadro. No cartum, o texto é
escrito horizontalmente, o que faz o baldo mais horizontal. Em diversas oportunidades
usam-se dois baldes emendados para conter a fala.

Os mangas traduzidos para o portugués passam por esse processo de trans-
formacéo e sofrem interferéncias, mas quando olhamos uma obra totalmente produzi-
da na linguagem ocidental, por mais que tenha um estilo oriental, conforme é a Turma
da Ménica Jovem, percebemos que mais importante do que a direcdo da leitura, o
formato e a cor, € a forma como a historia é transmitida, em linguagem clara e adequa-
da ao publico leitor ocidental.
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3.6 Alteracoes nos tragos graficos da protagonista, no decorrer das edi-
¢oes da Turma da Ménica Jovem

As transformagdes na personagem Monica ocorrem desde a sua primeira
apari¢cao, em 11 de fevereiro de 1963. Primeiramente, ela usava o tipico vestido ver-
melho, bolsos e sapatos da mesma cor. Em seus olhos nao existia a cor branca, ape-
nas a bolinha preta. Em 3 de margo de 1963, ela surge na tirinha do Cebolinha, mas
com o passar dos meses aparece descalca e sem bolsos, por pura falta de tempo?®.
Em 1966, a mudanca acontece nos cabelos, que se transformam em seis “bananas”,
e no rosto, um pouco mais bochechuda. Em 1970, ocorreu nova alteragao: ela perde
o traco do queixo que dava um ar mais pesado ao rosto, mas fica com as bochechas
mais pontudas. Por causa da rapidez em desenhar a personagem, Mauricio de Sousa
nao conseguia mais desenhar a curva redonda do rosto. Em 1980, quando o artista
tinha uma equipe de desenhista para ajudar na execugao dos gibis, a Mdnica voltou
a ter as curvas do rosto arredondadas, seus olhos cresceram, o que a deixou mais
expressiva; a personagem crianga nado sofreu mudangas perceptiveis desde entéo
(figura 41). A personagem adolescente surge com muitas semelhancas de quando

Figura 41: Transformagao da personagem crianga. Fonte: Folha de Sao Paulo.

crianga (figura 42). O cabelo de “banana” permanece, ha uma pequena franjinha e uns
fiapos de cabelo arrepiados, como a versao classica. Os dois dentinhos protuberantes
continuaram, porém sao proporcionais. Os olhos s&o mais parecidos com os olhos hu-
manos, em maior harmonia com o restante do rosto, e sdo mais expressivos. O corpo

29. http://www1.folha.uol.com.br/folhinha/1235069-monica-nasceu-um-mes-antes-da-data-oficial-de-aniversario-ve-
ja-suas-mudancas.shtml
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Figura 42: Personagem Mdnica crianca e jovem. Fonte: Revista Sax

da personagem é esbelto, com curvas e seios salientes. A cabega € proporcional ao
tamanho do corpo. Ela ndo ficou baixinha; alias, todos os personagens, seja na linha
classica ou na linha jovem, possuem a mesma altura. A Mdnica crianga classica era
um pouco mais “gordinha” do que os demais personagens, mas com uma diferen-
¢a nos desenhos quase imperceptivel. Na verdade, dos xingamentos dirigidos pelo
Cebolinha, “baixinha; gorducha e dentuga”, o unico mais evidente era ser “dentuca”.
Talvez por isso a personagem adolescente sé tenha “herdado” os dentinhos.

Uma curiosidade: em uma de suas histérias em quadrinhos, Mauricio de Sou-
sa imagina a Ménica adolescente (figura 43). Mas simplesmente € o rosto da Ménica
classica com o corpo de uma adolescente, sem a aplicagao do “estilo manga”.
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Figura 43: Mdnica classica adolescente. Fonte: www.monica.com.br -

Nossa filhinha esta crescendo, p.02

As caracteristicas do manga no desenho personagem sao notadas em diver-
sos pontos, como no brilho dos olhos — os olhos ndo séo dois circulos chapados, mas
possuem diferentes nuances. No desenho e no tamanho dos olhos, apesar de o olho
da Mbnica jovem mudar no decorrer das edigdes, eles sdo maiores se comparados
aos de um rosto humano. Essas diferengas no olhar s&o propositais para o constante
uso das expressodes nas histérias (figura 44). Se forem comparados com outras perso-
nagens do manga (figura 45), constata-se que os olhos grandes e bem detalhados séao
caracteristicas comuns nos quadrinhos orientais. As sobrancelhas foram acrescenta-
das na personagem adolescente, pois n&o existiam na versao classica, e elas ajudam
nas expressoes faciais. Sdo semelhantes ao rosto humano e ao manga, apesar de um

Figuras 44 e 45: semelhancas entre as personagens.

Fonte: A princesa e o cavaleiro, ed.01, capa. TMJ, ed.12, capa.

pouco mais grossas. Na protagonista crianga, diversas vezes o contorno dos olhos, ou
as palpebras, faziam a fungédo da sobrancelha para expressar sentimentos (figuras 46
e 47). As caracteristicas do formato do rosto nos quadrinhos orientais, como o quei-
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Figuras 46 e 47: Expressdes. Fonte: www.monica.com.br - Paginas semanais, n°. 87 e 166.

x0 mais fino, a boca pequena, sdo constantes nas diversas personagens, porém na
Mbnica Jovem prevalecem as curvas mais arredondadas do rosto, tipicas do traco de
Mauricio de Sousa. A boca da protagonista é diferente da boca das personagens de
manga, que sdo pequenas e com labios finos (figuras 48 e 49). O brilho nos cabelos
da Ménica remete aos mangas, pois na Mdnica classica eles ndo existiam, apesar
de a cor e o corte tipo channel serem os mesmos da personagem crianga. Na nova
versao da Ménica jovem o cabelo muda um pouco, mas nas duas versdes o brilho é
semelhante ao do manga.

Figuras 48 e 49: tragos faciais finos. Fonte: PxP, volume uUnico, capa. Sakura v. 2, capa.

Nas caracteristicas fisicas, a personagem absorveu grande parte do estilo dos
mangas, porém sem perder a esséncia da verséo classica: rosto arredondado, dentes
proeminentes, desenho do nariz, cor e corte do cabelo.

Na capa da décima nona edigéo, e no miolo da vigésima primeira edi¢do, ha
mudangas nos tragos da protagonista. Essas mudangas foram graduais e ndo anun-
ciadas. Mesmo dentro das revistas, quando a transformagao acontecia, ha paginas
com a protagonista com tragos mais antigos e tragos novos. Segundo Mauricio de
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Sousa®, a criagdo da personagem Ménica Jovem é muito recente e ainda busca um
trago definitivo para a personagem.

Figuras 50 e 51: Corte de cabelo na 12 versao e versao intermediaria.
Fonte: TMJ, ed.15, p.45 e ed.18, p.85

A primeira mudanga percebida foi no corte do cabelo (figuras 50 e 51), mas
como o cabelo tem movimento, penteados diferentes para cada tipo de enredo e cres-
ce, nao poderiamos chamar de transformagao apenas a mudancga do corte. A mudan-
¢a mais significativa ocorreu no desenho dos olhos, que ficaram mais amendoados,
os cilios ganharam volume, na boca foi acrescentado um trago abaixo do labio inferior
para representa-lo. A partir da edigdo 31 a personagem ganha labios na cor cinza; nao
estdo em todos os desenhos (cerca de 80%). Os cabelos ganharam brilho diferente,
menos pontual (figuras 52 e 53).

w VS, CaaFd sl
i - =
et |

Figuras 52 e 53: Brilho nos cabelos, menos pontuais. 12 e ultima versao.
Fonte: TMJ, ed.5, p.62 e ed.31, p.09.

Sao alteragdes sutis, que somadas fazem grande diferenga, o que ocorre
principalmente se forem comparadas as versdes Mdnica jovem e Monica classica. A

30 Ver a integra da entrevista, no anexo.
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personagem atual ndo se parece tanto com a versao quando crianga; na antiga havia
mais semelhancas, como o corte de cabelo, a parte de tras arredondada e o formato
dos olhos mais alongado verticalmente (figura 54).

Figura 54: Ménica crianga e as duas versdes jovens. Fontes: Folha de S. Paulo, site da Tur-
ma da Mbnica Jovem e capa da edig¢ao 36.

Para apresentar as mudancgas nas duas versdes, separamos as imagens da
personagens de acordo com diferentes expressdes: brava; assustada; feliz; frontal; e
de semiperfil.

Figuras 55 e 56: Rosto frontal, expressao brava, na 12 versao e versao atual.
Fonte: TMJ, ed.07, p.100 e ed.40, p.56
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Figuras 57 e 58: Rosto frontal, expressao assustada, na 12 versao e versao atual.
Fonte: TMJ, ed.09, p.100 e ed.21, p.114

Figuras 59 e 60: Rosto frontal, expresséo feliz, na 12 versao e versao atual.
Fonte: TMJ, €d.09, p.30 e ed.22, p.38

Figuras 61 e 62: Rosto semiperfil, expressao brava, na 12 versao e versao atual.
Fonte: TMJ, ed.08, p.25 e ed.30, p.25.

Figuras 63 e 64: Rosto semiperfil, expressao assustada, na 1?2 versao e versao atual.
Fonte: TMJ, ed.15, p.58 e ed.29, p.104.
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Figuras 65 e 66: Rosto semiperfil, expressao feliz, na 12 versao e versao atual.
Fonte: TMJ, ed.05, p.62 e ed.31, p.09

68: Rosto semiperfil rindo, na 12 veréo e
Fonte: TMJ, ed.05, p.58 e ed.31, p.31.

dll

rsdo atual.

Figuras 67 e

Observando a sequéncia de desenhos, com a protagonista em diferentes ex-
pressdes e angulos, comprovamos as mudangas elencadas . O olho da atual € bem
mais puxado, maior volume dos cilios, nariz mais detalhado, corte do cabelo diferente.
Além da insergao dos labios “pintados”, a partir da trigésima primeira edigao.

A Ménica atual possui maior numero de expressoes faciais do que a primeira
versao, além do melhor detalhamento e sombreamento. Porém, o desenho do olho
da antiga remetia aos olhos tradicionais do manga. Percebe-se que quando a revista
consolida-se, o autor ganha liberdade para afastar-se do “estilo manga”, pois firma-se
o proprio “estilo Mdnica Jovem” de Mauricio de Sousa.
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3.6 Expressoes faciais e tragos diferenciais

Nas histérias em quadrinhos os desenhos das faces dos personagens ex-
pressam sentimentos e ajudam a contar a histéria. Na narrativa visual € preciso sinte-
tizar o momento numa unica expressao, como em uma fotografia, mas o criador tem
que dispor de todos os tragos identificaveis daquela expressédo como linguagem para
transmitir a mensagem:

“No veiculo impresso, ao contrario do que ocorre no cinema ou no teatro,
o artista tem de sintetizar numa unica postura uma centena de movimentos
intermediarios de que se compde o gesto. Essa postura selecionada deve ex-
pressar nuangas, servir de suporte ao dialogo, impulsionar a histéria e trans-
mitir a mensagem”. (EISNER, 2010, p.104)

Explicando simplificadamente, sabemos que uma linha curvada para cima,
no lugar da boca, em um desenho, representa um sorriso, mas ela pode igualmente
representar ironia e timidez, dependendo da combinagao dos olhos, do nariz, do posi-
cionamento do rosto (perfil, frontal), das maos, do corpo todo e do cenario. Como na
Turma da Ménica Jovem existem varios personagens, a pesquisa se atera apenas
as fei¢oes faciais da protagonista, pois o estilo manga evidencia as expressodes faciais
com recortes direcionados a essa parte do corpo.

Nao identificamos a personagem Ménica, crianga ou jovem, pelos olhos ou
sorriso, pois nela existem icones mais fortes que a caracterizam, como o cabelo liso
e curto, representado por gomos pretos separados por estreitos vazios, um retangulo
branco com a parte de baixo arredondada, formando dois dentes de coelho, seu coe-
Ihinho azul com o dente igual ao dela, e o vestido vermelho. Na Ménica Jovem essas
caracteristicas continuam, porém o cabelo € mais solto da cabeca, os dentinhos sao
menores, e seu figurino ndo é somente um vestido vermelho, pois aparece sempre
com roupa diferente. Entretanto, a sua personalidade se destaca mais do que a apa-
réncia. A protagonista aparece “brava” com maior frequéncia do que sua amiga Maga-
li. Cagnin (1975, p.100) analisou esse aspecto:

Nos quadrinhos, as expressdes faciais definem o carater, o tipo das persona-
gens e também exteriorizam, no transcorrer na narrativa, os seus sentimen-
tos e emogdes. Cabe ao desenhista criar uma galeria variada e distinta de
personagens, tragar expressdes que traduzam os diversos estados afetivos,
e, sobretudo, conservar sempre a identidade dos tipos na variedade das ex-
pressoes fisiondmicas. (CAGNIN, 1975, p.100)
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As expressoes faciais evidenciam-se com maior intensidade nos mangas em
consequéncia do detalhamento dos olhos. Algo que sempre causou certa inquietude
foram os olhos amendoados dos personagens do manga com sobrancelhas finas,
pois 0s nipdnicos possuem olhos puxados. Porém, esta é uma forma de demonstrar
melhor as expressdes faciais, por meio do brilho nos olhos e das diversas expres-
sdes que um olho aberto transmite. Mas por ser uma fantasia, esse tipo de olhar, que
teve sua origem no desenhista Tezuka Osamui, tornou-se a caracteristica principal do
estilo manga, linguagem especifica do manga. Luyten (2011, p.62) explica que néo
somente o tamanho e o detalhe do brilho se destacam, mas o olhar. Diversas vezes
ha um quadro no qual apenas os olhos estdo desenhados, ou o rosto ampliado, ocu-
pando toda a pagina (figura 69), usando técnicas e planos diferenciados do cinema.

Figura 69: Olhos da personagem em destaque na pagina. Fonte: Arina Tanemura - The
Gentlemen’s Alliance Cross 4 - Editora Panini Comics. p.68.

Curiosamente, os olhos, em alguns quadros, sao substituidos e representa-
dos como simbolos de maior e menor (> <), bem simplificados, transmitindo a ideia
de raiva, ou dois cora¢des no lugar dos olhos, demonstrando paixdo. Os simbolos
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de maior e menor passam a ideia, porque parecem ser a sobrancelha arqueada para
dentro e para baixo, franzindo o rosto entre o nariz e os olhos, como acontece com a
expressao de uma pessoa que esta brava (figura 70).
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Figura 70: Olhos de raiva. Fonte: Arina Tanemura -
The Gentlemen’s Alliance Cross 4 - Editora Panini Comics. p.42.

McCloud (1995, p.33) detalha: “Nés vemos a nés mesmos em tudo”. Dois
coragdes lado a lado no lugar dos olhos em um desenho deixam de ser dois corag¢des
para representar os olhos apaixonados (figura 71).

Figura 71: Olhos apaixonados. Fonte: Arina Tanemura -

The Gentlemen’s Alliance Cross 4 - Editora Panini Comics. p.122.
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Na Turma da Ménica Jovem, para representar olhares de furia, algumas ve-
zes foi usado o simbolo do fogo; o desenho fica mais conotativo e comovente (figuras
72 e 73). Com todo o dramatismo, os herdis do manga se mostram mais humanos,

apesar de simbalicos.

Figura 72 e 73: Representagao do fogo simbolizando furia. Fonte: TMJ, ed.9, p.21 e ed.29, p.8

Quando existe necessidade mais intensa de exagerar na expressao para re-
presentar uma emocgao, mais figurado fica o desenho. As imagens abaixo mostram
como isso € aplicado nos mangas e na Turma da Ménica Jovem (figuras 74 e 75).
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Figura 74 e 75: Exagero nas expressoes.

Fonte: Hitsuzen_Card captor sakura, cap.3, p.09 e TMJ, ed.30, p.43.
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As heroinas orientais, apesar de expressivas e romanticas, sao fisicamente
idealizadas como ocidentais. Além dos olhos grandes, sédo altas e com seios fartos,
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segundo Luyten (2012, p.61). Ha na Mbnica Jovem diversas semelhangas com as he-
roinas do manga, por causa do corpo mais enxuto e do figurino, sendo que a Mdnica
classica crianga era gordinha e baixinha e usava, na maioria das histérias, um vestido
vermelho caracteristico.
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Figura 76 e 77: Personagem Ménica fantasiada. Fonte: TMJ, ed.35, p.13 e ed. 42, p.41.

Mesmo que a fantasia de heroina tenha a ver com o contexto, o corpo cur-
vilineo e as roupas justas remetem as heroinas orientais, mas como 0os mangas se
inspiram nas ocidentais, a personagem Ménica ficou com um corpo apropriado, com
caracteristicas de uma heroina ocidental (figuras 76 e 77).
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3.5.1 Figurino

Nas historias tematicas, a Monica jovem praticamente se fantasia para incor-
porar melhor a personagem ao contexto. Mas nao existe um padréo de figurino como
havia na Mbnica classica crianca: o vestido vermelho. Nas HQs orientais existem per-
sonagens que trocam de figurino, como a Sakura (figuras 78 e 79) e personagens que
mantém um padrao de figurino, como as personagens de Tezuka. Luyten, (2011, p.61)
explica: “O que contribui para lhes dar individualidade é a maneira de caracteriza-las.
As roupas, sapatos, os lagos, os estilos de penteados sdo meticulosamente dados
para compor a personagem”. Mesmo que precise trocar as vestimentas.

Figura 78 e 79: Figurino da personagem de manga Sakura.

Fonte: Card Captor Sakura ilustrations collection.

O figurino da personagem Ménica Jovem, na maioria das vezes, é apropriado
ao contexto das narrativas, por isso, para analisar esse figurino selecionamos as edi-
¢des de histérias cotidianas e descartamos as tematicas.

A seguir, uma sequéncia de imagens com diferentes figurinos da personagem
no seu dia a dia:



Figuras 82 e 83: Figurinos da personagem. Fonte: TMJ, ed. 41, p.62 e ed.34, p.69.
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Figuras 86 e 87: Figurinos da personagem. Fonte: TMJ, ed. 33, p.33 e ed.34, p.34.
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Figuras 92 e 93: Figurinos da personagem. Fonte: TMJ, ed.10, p.09 e ed.20, p.60.

Constata-se nesta breve selegéo de figurinos que a personagem usa roupas
comuns e apropriadas a idade e ao contexto, porém ela usa meias até perto da altura
dos joelhos, uma caracteristicas das orientais, que usam uniformes tipicos de cole-
giais e acabam adaptando esse visual ao cotidiano. H4, portanto, nesse detalhe, um
lado oriental na vestimenta.
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3.6 Resultados

Dividimos este capitulo de acordo com os diferentes elementos de composi-
¢ao. E constatamos que o trabalho da Turma da Moénica Jovem tem muitas carac-
teristicas do manga, mas conforme Mauricio de Sousa afirmou em sua entrevista, o
manga influencia o trago dos desenhistas desde o inicio da carreira. Certamente por
isso na propria Ménica classica verificam-se indicios do manga.

Para ser feita a comparagao da Turma da Moénica Jovem, buscamos exem-
plos com caracteristicas classicas do manga, pois afinal ha um repertério muito amplo
de mangas. Foram selecionados os mangas com mais propriedades comparativas. O
mesmo ocorreu com a Turma da Ménica classica.

Dentro do subcapitulo temporalidade distinguimos os indicios do manga na
representacédo de tempo, por meio das linhas, perspectivas e diferentes angulacdes
dos cenarios. Ja as semelhangas com a Turma da Monica classica foram identificadas
nas movimentagdes do corpo (cabega, pernas ou bragos) aplicadas em multiplicidade.
Os enquadramentos e suas diagramagdes sofreram alteragbes no decorrer das edi-
¢des: no inicio eram mais proximos do manga, e atualmente séo similares a Turma da
Méonica classica.

Na parte em que contextualizamos os baldées e as onomatopeias, notamos
que por ser linguagem tao distinta entre os dois paises, Brasil e Japao, e apesar de
haver tentativas de se aproximar da cultura oriental, no geral essas aplicagées inclina-
ram-se mais para a Turma da Mdnica Classica do que para o manga.

Pela auséncia do elemento cor, constatamos que é o elemento mais préximo
do manga, porque a revista da Mdnica classica é sempre colorida. Nao notamos dife-
rencas significativas no formato; o diferencial maior esta na dire¢cao do olhar de leitura
(no ocidente é da esquerda para a direita, e na Turma da Ménica Jovem prevalece
forma distinta de leitura).

Em relacado as alteragdes dos tragos graficos da personagem, entendemos
que na primeira versdo da Ménica Jovem havia diversas semelhangas com a versao
crianga, corte de cabelo etc. Mas na verséao atual, apesar do distanciamento entre a
classica, ha uma Ménica detalhada, expressiva e melhorada, mais préxima do man-
ga atual.



103

As expressobes faciais sdo, sem duvida, absorvidas do manga, mas mesmo
assim nao se perdeu o traco do estilo Mauricio de Sousa. O detalhamento do olhar
e suas representagdes simbdlicas figurativas tornam a Ménica jovem ainda mais ex-
pressiva e as histérias mais comoventes. Ja no figurino da Ménica Jovem, sentimos
indicios da cultura oriental nas meias compridas e no estilo da roupa, mas como a
personagem € adolescente, € flexivel na forma de se vestir, ndo sendo ousada.

Em uma analise geral e final, notamos que quando a revista se consolida,
desprende-se da amarra do estilo manga e retorna ao estilo Mauricio de Sousa, o que
nao é negativo; pelo contrario, mostra a for¢a da arte do autor.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Inicialmente, mostramos o processo criativo e as mesclas com algumas teo-
rias intertextuais. Entendemos que a Turma da Ménica Jovem é um produto intertex-
tual e intermidial, e que as apropriacées da cultura oriental na criacido enriqueceram
o material. A cultura da convergéncia e o grande publico leitor influenciaram todo o
processo criativo, desde os pedidos para saber como os personagens seriam na ado-
lescéncia até os contextos narrativos.

Consideracao importante a ser feita € que, faltando uma semana para concluir
este trabalho, recebemos um e-mail com um convite para participar de uma entrevista
coletiva, somente com estudantes, com Mauricio de Sousa. Participamos da coletiva
nao para influenciar o trabalho, mas como complemento a dissertacdo. O depoimento
do artista sobre o processo criativo ndo alterou o conteudo, que estava praticamente
concluido, mas foi possivel constatar que o caminho escolhido era o mais apropria-
do. Este trabalho se pautou em teorias sdlidas, e estas se confirmaram na entrevista
com o autor da Turma da Ménica Jovem, principalmente quando explica sobre as
sugestdes do publico pelo email e twitter, confirmando a “cultura da convergéncia” de
Jenkins (2009). E ainda quando Mauricio de Sousa afirma que a Moénica Jovem n&o
esta definida, pois € processo criativo recente. Acrescentou, entretanto, que “se for
para melhor”, ela ainda sofrera alteragdes, como ja ocorreu.

Mauricio de Sousa caminha em diregdo a uma terceira etapa da rede de criacao,
pois esta construindo a novela grafica com a Ménica adulta. Uma continuagao nao sé da
personagem, mas continuidade para o publico adulto se interessar pelos quadrinhos, pro-
cesso semelhante ao que ocorre no Japao, onde existem diversos tipos de mangas, cada
um apropriado ao seu publico. Mauricio de Sousa esta encontrando dessa forma um nicho
de mercado inexistente neste momento no Brasil. Para o publico adolescente, criou a Tur-
ma da Monica jovem, quando percebeu que esse publico se interessava pelos mangas
shojo e shonem, todos, sucesso de vendas. Havia, faz muitos anos, para o publico adulto,
as novelas graficas, que perderam impeto a partir do surgimento das telenovelas. Acredi-
tamos que a forga da personagem e o caminho percorrido até hoje por Mauricio de Sousa
permitirdo a Ménica adulta ser um grande sucesso de vendas.

Na parte historica do trabalho, no segundo capitulo, destacamos a importan-
cia do manga, a partir das caracteristicas que o tornam especifico, associando-o ine-
quivocamente a Turma da Ménica Jovem.
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Foi possivel constatar no estudo que quando se trata de um produto criativo
brasileiro, como as HQs de Mauricio de Sousa, reconhecido em todo o mundo, é pos-
sivel se inspirar em qualquer outra arte, como o manga, e mesmo assim nao perder
caracteristicas e identidade originais. A popularidade de seus personagens e o talento
com que séo feitos fazem que sua criagdo tenha sempre o inconfundivel e consagrado
estilo Mauricio de Sousa.
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ENTREVISTA COLETIVA DA QUAL PARTICIPOU A AUTORA DESTA DISSERTA-
GAO, NO DIA 14 DE MAIO DE 2013, NA MAURICIO DE SOUSA PRODUGOES. AS
PERGUNTAS ABAIXO FORAM ENCAMINHADAS PELA AUTORA DO TRABALHO.

1. Dentro do processo criativo de cada artista, existem diferentes fontes de ins-
piracao. Para criar a Moénica classica, vocé se inspirou na sua filha Ménica e
adaptou-a ao trago dos outros personagens Cebolinha, Cascao, conforme foi
divulgado recentemente, na comemoracgao de 50 anos da personagem Monica. A
minha primeira pergunta é a respeito do processo de criagao da Ménica Jovem:
de onde vieram as inspiragdes? Vocé disse em outra entrevista que se inspirou
em Osamu Tezuka; qual foi a personagem dele que mais o inspirou? Vocé pen-
sou em sua filha Monica quando adolescente? Vocé e sua equipe trabalharam
juntos nesta criagao?

Mauricio de Sousa: O Tezuka nao sé influenciou este trabalho, mas também influen-
ciou metade da minha equipe de desenhistas; quase metade é composta de nisseis
e sanseis. Alguns deles, inclusive a Alice, diretora do estudio, Alice Takeda, minha
mulher, aprendeu a ler e a desenhar com os tragos de Tezuka, e muitos de meus
desenhistas que estdo ali aprenderam, treinaram a escrever com 0 manga japonés.
S6 que o nosso trabalho ndo é muito manga, ha alguns produtos japoneses que se
parecem um pouco com as minhas velhas historias, como eu desenhava, e talvez
também quando era garoto e lia e via as historias japonesas e alguma coisa da simpli-
cidade, da simplificagdo de alguns bonecos eu pegava. E isso, foi a Luluzinha, alguns
desenhistas que hoje sdo desconhecidos, mas queria a simplificagdo do traco. Na
turma infantil eu simplificava, ndo porque queria simplificar, até gostaria de desenhar
um pouquinho mais, sofisticar um pouco mais. Nao dava tempo, tinha que criar um
desenho quase pedagogico para poder produzir, enfrentar a concorréncia, e depois
passar esse estilo para os meus colegas, mas e na hora de fazer a turma jovem?!
Dai tinha que ser mais sofisticado, dai voltei e fomos buscar realmente em alguns
trabalhos japoneses, algum tipo de informacao grafica. E sem copiar, sem decalcar,
sem nada, mas sem duvida na cabecinha de meus desenhistas, na mao deles, esta
muito dos mangas japoneses. A Ménica, minha filha, talvez tenha influenciado um
pouco, quando era jovenzinha com suas roupinhas. Talvez tenha influenciado alguma
coisa, mas ndo a mim so, mas ao grupo todo. A Turma da Ménica Jovem, no formato
que ela tem hoje, alias ela ndo nasceu com o formato que ela tem hoje, houve uma
evolugdo, depois virou uma mogona, a Magali, houve uma evolugao, e estamos ainda
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buscando um trago definitivo para a Turma da Ménica jovem, ainda € uma criagao
muito recente, mas o que esta sendo feito hoje me agrada muito. A primeira versao
me agradava por ignorancia, ndo sabia que era possivel fazer melhor. A gente treinou
bastante e teve uma aprovacéo, a Turma da Ménica jovem ficou, aqui nas gavetas,
passando de mesa em mesa, sendo ajeitada, criada e aperfeigoada, durante cinco
anos. Durante cinco anos queria fazer a revista e ndo conseguia, ndo tinha a estrutura
e nao tinha a arquitetura adequada, ndo gostava do que estava vendo, e mesmo a
Alice ndo gostava muito. O numero zero da Turma da Ménica Jovem mostra os de-
senhos ainda ndo mangas, depois decidi juntar o manga japonés com 0 nosso manga
caboclo. Estamos em evolugéo, as interferéncias, as informagdes ou influéncias foram
diversas, sem duvida, a obra do Tezuka influenciou, sem saber, querer ou perceber.
Estamos criando mais, a turma adulta que vira depois ndo vai ser em manga, vai ser
um desenho mais classico. E as nossas grafic novels também ndo sdo mangas, talvez
um, porque vou também usar um desenhista do meio para fazer os nossos grafic no-
vels, provavelmente venha um mangazao ai original. Mangazéo genuino, mas ainda
nao sei como vai ser. Entdo, nunca vou saber com certeza como sera o meu desenho
em dois ou trés anos, 0 nosso estudio € muito dindmico e o gosto do publico também,
entdo tem os modismos, tem temas e tudo mais. Isso da uns “acentos” na cabeca da
gente, mas € maravilhoso, estar sempre ousando, criando e buscando referéncias,
das referéncias todas que a gente recebe a gente ajeita e faz o que tem que ser feito.

2. No decorrer das edigoes, depois de mais ou menos um ano e meio de pro-
ducao, a personagem Ménica jovem se transformou. Seus labios apareceram,
mesmo nas paginas internas, o corte do seu cabelo mudou, os olhos ficaram
mais amendoados e detalhados. Além disto, houve uma mudan¢a na estrutura-
¢ao das paginas, dos enquadramentos, as primeiras edigdes eram mais dinami-
cas, assemelhavam-se mais com os mangas, e depois essas variagoes foram di-
minuindo. Estas mudancas, tanto da personagem quanto dos enquadramentos,
nao foram anunciadas, foram gradativas. Por que ocorreram essas mudangas?
Elas foram percebidas pelos leitores em geral?

MS: Ha um sinal que aceitaram, pois as tiragens aumentaram, pois as tiragens au-
mentaram, 500 mil, 600 mil, ndo ha nenhuma revista fora do Jap&do que venda isso.
Entdo acho que o publico esta gostando. Légico, € um produto que permite criticas,
que permite discussao, alguns temas o publico fala, ndo gostei disso, ndo gostei da-
quilo, mas continuam comprando, e as vezes adoram tanto que compram até mais.
Nés estamos no meio de um projeto vivo, dindmico, onde também pela primeira vez
trabalhamos muito com interacdo com o publico, desde falar com eles, mandam car-
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tas emails, mas assim num papo pessoal, no meu twitter eu falo muito sobre isso,
entdo estamos fazendo esses trabalhos junto com vocés. E a coisa melhor do mundo.

3. No inicio da minha pesquisa, li que estava sendo criado um filme da Turma da
Monica Jovem em 3D para ser veiculado em 2013. Como esta o projeto? Quais
sdo as perspectivas para a Turma da Ménica Jovem?

MS: Este filme ainda esta em producao, a empresa que estava fazendo era composta
de alguns sécios, e eles se desentenderam e a produgéo parou. Todo o material ficou
parado, até eles acertarem aquela discussado de quem fica com o que etc. Felizmente
um dos socios comprou todo o projeto e agora ele esta sozinho, e isso foi 0 que houve.
Independentemente disso, hoje ha outra empresa que esta produzindo determinadas
coisas da Turma da Ménica jovem, e ndo vi nada pronto. Agora tenho uma surpresa
ou morro do coragao. Mas esta caminhando... Para vermos a Turma da Ménica Jovem
na televisdo, no cinema. Ha também uma discusséo sobre algum produto da Turma
da Ménica Jovem ao vivo, com busca de atores e atrizes, e dai um concurso nacional,
para ver quem € a Ménica, quem vai ser o Cebola, ainda vao ouvir falar.

Figura 94: Foto do estudio de criagdo da Mauricio de Sousa Produgdes. 14/05/2013.



112

Figura 95: Foto do quadro “Monicalisa” na parede da Mauricio de Sousa Produgdes.
14/05/2013.

Figura 96: Foto da ilustragao de Tezuka enquadrada na parede da Mauricio de Sousa Producdes.
14/05/2013.
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ANEXO

ENTREVISTA DE MAURICIO DE SOUSA FORNECIDA PELO ASSESSOR DE M-
PRENSA JOSE ALBERTO LOVRETO

1-Por que a Turma cresceu? E o que mudou nela?

R- Faz tempo que eu tinha vontade de criar esse projeto, mas foi preciso

estudar e pesquisar muito para unir o estilo manga com o do nosso estudio,

até chegar a Turma da Ménica Jovem. O Cebolinha ndo fala mais “elado” (s6 quando
fica nervoso); o Cascao toma banho de vez em quando; a Magali se preocupa em ter
uma alimentagédo saudavel; a Ménica ndo é mais baixinha e gordinha. Os persona-
gens ndo mudaram suas caracteristicas principais mas mudaram a forma de lidar com
elas. E a turminha classica continua firme e forte nas bancas.

2-Por que em estilo manga?

R- Vimos que as criangas, quando chegavam aos 12, 13 anos comegavam a migrar
para o estilo manga. Fizemos entdo uma adaptagdo para conquistar esse publico
adolescente.

Na verdade, emprestamos do estilo manga a expressividade nos olhos, algumas
cenas mais ageis e a impressao em preto-e-branco. Eu diria que a Turma da

Ménica Jovem € uma mescla de meu estilo com 0 manga, e ndo apenas manga.
Assim vejo que nédo perdemos as caracteristicas basicas, mas adotamos uma
tendéncia que esta ai na preferéncia desse publico leitor.

3-Eles cresceram mais? Terao filhos? A Ménica pode virar vovo?
R- Ainda ndo pensamos nisso mas € uma idéia para o futuro.

4-A Turminha infantil ainda permanecera?
R- Sem duvida! Sdo dois universos paralelos com a mesma turma.

5-A Turma esta presente na vida de geragdées. Como consegue falar com
diferentes “mundos” sem cair na mesmice?

R- Nossa preocupacgao é sempre estar antenado com o leitor. Atualizados com a lin-
guagem e os sonhos de criangas e jovens num mundo que realmente muda a cada
instante. O que nos ajuda muito é essa interatividade que a internet nos proporciona
para o dialogo e percepgao dos assuntos mais comentados.
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6-Eles nao sao personagens politicamente corretos?

R- Quando crio um personagem procuro mostrar um pouco as diferengas que cada
um tem de outro ser. Temos defeitos e virtudes. As criangas convivem com isso na
escola, em casa e nas viagens. Se aceitarmos as diferengcas conseguiremos ter uma
vida politicamente correta diante dos outros. Sempre ha uma ou outra carta criticando
uma atitude ou posicéo de algum personagem, mas respondemos a todas abrindo um
didlogo e ndo encerrando o assunto. S6 que a grande maioria sdo de manifestagdes
positivas.

7-Acha que existem pais que nao deixam seus filhos lerem quadrinhos por con-
ta disto?

R- N&o acredito que haja mais esse comportamento. A constatacdo é de que o qua-
drinho ajuda na aproximacgao da crianga com a leitura. Como a leitura de uma revista
de quadrinhos exige concentragao a crianga aprende a ler livros também ao invés de
ficar s6 nos games, internet, celulares, MPs etc.

8- Podemos esperar por mais algum personagem?

R- Sempre estou criando novos personagens. Muitos estdo surgindo para comple-
mentarem o universo da turminha. Personagens com problemas de deficiéncia, por
exemplo. As criangas convivem com amiguinhos assim e no gibi ndo poderia ser dife-
rente. Na Turma da Ménica Jovem ent&do temos varios novos contracenando.

9- A turma fez alguma agao pelo Meio Ambiente?

R- Temos participado com os personagens em diversas cartilhas de defesa do meio
ambiente com entidades governamentais e ONGs da area. Atualmente, no Parque da
Ménica, o show principal € sobre o Meio Ambiente e cada vez mais colocamos isso
dentro das histoérias de linha nos gibis. O Chico Bento é uma aula de convivéncia com
a fauna e a flora. O Horécio vive filosofando sobre o futuro da humanidade. A Turminha
vive em um bairro (Limoeiro) que é todo arborizado e isso aparece nas historinhas.
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BIOGRAFIA RESUMIDA de MAURICIO DE SOUSA

Mauricio Araujo de Sousa, filho de Petronilha Araujo de Souza e Antonio Mau-
ricio de Souza, nasceu em Santa Isabel, no estado de S&o Paulo, no dia 27 de ou-
tubro de 1935. Parte de sua infancia, Mauricio de Sousa viveu em Mogi das Cruzes,
desenhando e rabiscando nos cadernos escolares. Mais tarde, seus tracos passaram
a ilustrar cartazes e pésteres para os comerciantes da regido. Aos 19 anos mudou-
-se para S&o Paulo e, durante cinco anos, trabalhou no Jornal Folha da Manhéa (atual
Folha de Sao Paulo) escrevendo reportagens policiais.

Em 1959, quando ainda atuava como reporter policial, criou seu primeiro per-
sonagem — o caozinho Bidu. A partir de uma série de tiras em quadrinhos com Bidu e
Franjinha (dono do cachorro) publicadas semanalmente na Folha da Manha, Mauricio
de Sousa iniciou sua carreira.

Nos anos seguintes, Mauricio criou mais tiras, outros tabloides e diversos per-
sonagens — Cebolinha, Piteco, Chico Bento, Penadinho, Horacio, Raposao, Astro-
nauta, etc. Até que, em 1970, lancou a revista da Médnica, com tiragem de 200 mil
exemplares, pela Editora Abril.

Em 1986, Mauricio saiu da Abril e levou as revistas da Turma da Ménica para
a Editora Globo, onde permaneceu até 2006. Atualmente, esta na Panini, uma multi-
nacional italiana. A intencéo é internacionalizar ainda mais seus personagens.

Seu mais recente sucesso é a publicagdo Turma da Ménica Jovem. E a linha
de personagens da turminha com seus 15 anos de idade. Os primeiros quatro nume-
ros da revista, em 2008, venderam juntos mais de um milhdo e meio de exemplares.

Hoje, entre quadrinhos e tiras de jornais, suas cria¢gdes chegam a cerca de 30
paises. Entre as revistas de histérias em quadrinhos mais vendidas do pais, dez sao
de Mauricio de Sousa — atualmente, suas revistas respondem por 86% das vendas do
mercado brasileiro. O autor ja alcangou o extraordinario numero de 1 bilhdo de revis-
tas publicadas. Nao a toa, é considerado o maior formador de leitores do Brasil.

Aos quadrinhos, se juntam centenas de livros ilustrados, revistas de ativida-
des, albuns de figurinhas, CD-ROMs, livros tridimensionais e livros em braile.

A preocupacao de Mauricio em ensinar, orientar e informar de forma leve e
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bem-humorada fez com que recebesse, em 1998, do Presidente da Republica do Bra-
sil, Fernando Henrique Cardoso, a medalha dos Direitos Humanos. Mauricio de Sousa
€ 0 mais famoso e premiado autor brasileiro de quadrinhos.

Produtos Licenciados

Mais de 100 industrias nacionais e internacionais sao licenciadas para produ-
zir quase 2.500 itens com os personagens de Mauricio de Sousa, em diversas catego-
rias: jogos e brinquedos; roupas, calgados e acessorios; decoragao; higiene pessoal,
material escolar e papelaria; alimentacao; videos e DVDs; revistas e livros.

Os produtos licenciados pela Mauricio de Sousa Produg¢des ja foram exportados para
cerca de 90 paises.

Desenhos animados

Mauricio foi o pioneiro na montagem de estudios de animagéo e som no Brasil
e realizou desenhos animados exibidos com sucesso na TV e no cinema, que foram
posteriormente langados em video e DVD no Brasil e no exterior. O longa do Horacio
em producao com a Vetor Zero tem previsao para estrear em 2015. A tecnologia das
producdes é igual ao das maiores produgdes mundiais.

Uma série do Ronaldinho Gaucho para TV esta sendo produzida pela GIG
da Italia. Desde 2010 Mauricio seus desenhos passam na TV Globo aos sabados de
manha em programa préprio e desde 2004 no CartoonNetwork em diversos horarios.

Longas-metragens produzidos pela Mauricio de Sousa Produg¢des com dire-
¢ao e supervisao do autor:
* As Aventuras da Turma da Moénica - 1982
* A Princesa e o Robé - 1983
* As Novas Aventuras da Turma da Ménica - 1986
* Bicho Papao e Outras Historias - 1986
* Mbnica e a Sereia do Rio - 1987
* A Estrelinha Magica - 1988
« Chico Bento em Oia a Onca - 1990
* O Natal de Todos No6s - 1992
* Cine Gibi - O Filme - 2004
* Cine Gibi 2 - 2005
* Turma da Mbnica em Uma Aventura no Tempo — 2007
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* Cine Gibi 3 - 2008
* Cine Gibi 4 — 2009
* Cine Gibi 5-2010
- Se Liga na Turma da Moénica - 2012

Parque da Monica

Inaugurado em 1993, no Shopping Eldorado, em Sao Paulo, o Parque da Mé-
nica foi projetado para ser um parque tematico de lazer infantil e familiar com dezenas
de brinquedos, shows e equipamentos reunidos em torno do universo encantado de
alegria e diversao dos personagens de Mauricio de Sousa.

Mesmo recebendo uma média de meio milhdo de criangas por ano e tendo se
tornado uma inegavel for¢a no universo da cultura e do lazer no Brasil, o Parque da
Ménica foi fechado em 2010.

Estdo em andamento a construgao de trés novos Parques, o da Mdnica (pre-
visto para 2014 — um em S&o Paulo e outro em Fortaleza), do Cebolinha (sem previ-
sdo) e do Cascéo inaugurado em 2012 no Wet'n Wild. Os trés em S&o Paulo.

Shows e Espacos Interativos

Pelo Brasil inteiro, os personagens de Mauricio encantam as criangas onde
quer que aparegam ao vivo, em shows, pecas teatrais e espacos interativos, feiras,
escolas, convencoes e festividades.

Os diversos shows musicais da Turma da Ménica ja foram vistos por mais de
5 milhées de pessoas no Parque da Ménica; e que agora estdo rodando o Brasil.

Os temas, que vao de drogas a falta de agua, foram desenvolvidos com o
auxilio de coordenadores pedagdgicos, para que os shows transmitissem nao apenas
alegria, mas também mensagens positivas, capazes de fazer criangas e adultos refle-
tirem sobre como tornar melhor o mundo em que vivemos.

Atualmente foi criada a EntreteniMénica para montagem de grandes espe-
taculos. A temporada de “Turma da Mdnica no Mundo do Circo” que iniciou em abril
de 2011 em Sao Paulo e foi até fevereiro de 2012, € o mais atual sucesso e esta em
itinerancia por outras cidades.
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Site

Sete vezes vencedor do prémio Ibest, como o melhor site infantil brasileirocom
mais de 15 mil paginas, o site da Mdnica é visitado por criangas de todo o mundo, com
mais de 30 milhdes de paginas acessadas por més. Esta passando por reformulacdes
com novo visual e conteudo que serao inaugurados até junho de 2012..

Exposicao de Artes

No final dos anos 80, Rosa e Azul, de Renoir, foi a inspiragao para a exposi¢ao
de arte “Histdrias em Quadrbdes” — Pinturas de Mauricio de Sousa, que aconteceria
anos mais tarde, em 2001, na Pinacoteca do Estado de Sao Paulo, com 49 quadros e
uma escultura, inspirados nos grandes mestres.

Recebida nos mais importantes museus brasileiros (Sao Paulo, Rio de Janei-
ro, Curitiba, Bahia, Brasilia, Belo Horizonte, Goiania e Recife), com mais de 800 mil
visitantes, a exposic¢ao foi premiada no 14° HQ Mix (o “Oscar” do quadrinho brasileiro)
como “Melhor Exposicao de 2001” e “Valorizagao da HQ”.

Instituto Cultural Mauricio de Sousa

Com o crescimento da agenda de campanhas de utilidade publica o autor
fundou em 1997, o Instituto Cultural Mauricio de Sousa, para desenvolver campanhas
sociais colocando assuntos sérios de forma leve e coloquial em revistas em quadri-
nhos, atraindo tanto leitores infantis quanto adultos. Desde entdo, realiza centenas de
campanhas educacionais e institucionais.

Mauricio utilizou temas como saude, educacgao, cultura e ecologia e produziu
campanhas para a OPAS - Organizagdo Pan-Americana da Saude, WHO, UNESCO,
UNICEF, Associagcao Americana do Coracao e os Ministérios da Saude, Educacao,
Agricultura e Transportes, com mais de 70 milhdes de revistas institucionais distribui-
das gratuitamente.

Usando a forga da Ménica para atrair a atengdo para mensagens importantes,
produziu também uma série de revistas em quadrinhos para campanhas vinculadas a
PAHO, o escritorio regional para as Américas da Organizagdo Mundial da Saude, em
Washington.
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As revistas especiais focalizam assuntos como saude, higiene, vacinagao,
protecdo ao meio ambiente, e sédo distribuidas em todos os paises das Américas.

Monica, Embaixadora do UNICEF

Em 2007, o UNICEF nomeou Ménica Embaixadora do UNICEF.
Pela primeira vez um personagem de histérias infantis recebe esse titulo, e o seu
criador, Mauricio de Sousa foi nomeado Escritor para Criancas do UNICEF, na mesma
cerimoénia.

Os Mascotes Tikara e Keika

Nas comemoragdes do Centenario da Imigracdo Japonesa para o Brasil,
Mauricio criou os mascotes Tikara e Keika, que ja foram incorporados as historias da
Turma da Ménica.

Monica, Embaixadora do Turismo Brasileiro

Em 2008, o Ministério do Turismo do Brasil nomeou Ménica Embaixadora do
Turismo Brasileiro. A intengdo € que a personagem, considerada a primeira-dama do
quadrinho nacional, atue em campanhas no Brasil e no exterior para mostrar por que
0 NOSSO pais merece ser visitado.

Turma da Moénica Jovem

Em agosto de 2008, Mauricio langou, pela Panini, Turma da Ménica Jovem,
uma nova revista que mostra os personagens adolescentes num trago que mescla
o estilo do criador ao dos mangas (quadrinhos japoneses). Rapidamente, o titulo se
tornou o maior sucesso editorial do mercado de quadrinhos brasileiro nos ultimos 30
anos, com vendas superiores a 300 mil exemplares por edi¢éo.

Principais prémios, titulos e homenagens

* Prémio Gran Guinigi, pela revista Ménica, no Congresso Internacional de Lucca,
Italia, 1971.

* Troféu Yellow Kid, o “Oscar dos Quadrinhos Mundiais”, no Congresso Internacional
de histérias em quadrinhos de Lucca, Italia, 1971.

* Diploma do Ministério da Aeronautica Membro Honorario da Forga Aérea Brasileira,
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1991.

* Honrado pelo presidente da Republica com a medalha dos Direitos Humanos, Bra-
silia, 1998.

* Prémio de Literatura Infantil da Academia Brasileira de Letras pelo livro A Turma da
Méonica, 1999.

* Prémio Destaque de Comércio Exterior (outorgado pelo Ministério do Desenvolvi-
mento, Industria e Comércio Exterior do Brasil, como reconhecimento e incentivo ao
segmento exportador), Rio de Janeiro, 2002”.

* Medalha e certificado de Campeéo de Saude das Américas da PAHO (Organizagao
Pan-Americana da Saude), pela valiosa contribuicdo para as campanhas de promo-
¢ao da saude e para a melhoria da qualidade de vida das populacées das Américas,
Washington, 2002.

* Certificado do ISO - Instituto Solidariedade —, como reconhecimento da Empresa
Solidaria Mauricio de Sousa Produgdes pela contribuicdo junto as organizagdes co-
munitarias ndo-governamentais, Sao Paulo, 2002.

* Titulo de Doutor Honoris Causa da Universidade La Roche, de Pittsburgh, pelos
servigos prestados ao publico infantil, 2001.

* Audiéncia com Sua Santidade Papa Jo&o Paulo Il, no Vaticano e Medalha do Vatica-
no confirmando a sua nomeag¢ao como Membro do Conselho Administrativo do Centro
Cultural Papa Joao Paulo Il em Washington, DC, 2004.

* Homenagem da Escola de Samba Unidos do Peruche, no carnaval de S&do Paulo,
com o enredo Com Mauricio de Sousa, a Peruche abre alas, abre livros, abre mentes
e faz sonhar, 2007.

* Em maio de 2008, Mauricio de Sousa foi condecorado com a Medalha de Vermeill,
honraria conferida anualmente pela Academia de Arte, Ciéncia e Letras da Franca,
entidade criada em 1915 para defender, estimular e promover a arte, cultura, franco-
fonia (adogéo do idioma francés) e os criadores e talentos destacados nessas areas.
» Também em maio de 2008, Mauricio de Sousa € indicado, numa pesquisa realizada
pelo Ibope para o Instituto Pro-Livro, como um dos dez escritores mais admirados do
Brasil.

* Em dezembro de 2010, Mauricio de Sousa foi eleito para ocupar a cadeira n°® 24 da
Academia Paulista de Letras. Em abril de 2011 foi empossado.

* Em abril de 2011, Mauricio de Sousa ganhou o Prémio Pulcinella, no Festival Car-
toons on the Bay, em Rapallo, regido de Génova, na Italia, pelo conjunto de sua obra
no mercado de animacao.



